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Spi ele Leserbriefe 



Leserbriefe 


Nachwuchs 

Schon wieder ein neuer 
Redakteur t ln diesem Monat 
wollen wir Euch einen neuen 
Mitarbeiter vorstellen, der 
ab sofort in unserer Spiele * 
Redaktion mitschreiben 
wird. Die Rede ist von Martin 
Ga ksch (2.21 der auf unserem 
Bild von der Gruppe der »Alt¬ 
eingesessenen« schon auf 
Händen getragen wird. Mar¬ 
tin ist in erster Lime ein Fan 
von Action-Spieten, liebt 
aber auch Spalt-Simulatio¬ 
nen wie »International Soc¬ 
cer«. Außer dem ist er nicht 
nur Computer-Fan, sondern 
auch ein Videospiel-Freak. 

Die Aufstockung unserer 
Redaktion wird sich in erster 
Linie auf die Sonderheft™ 
Produktion auswirken. Be¬ 
reite einen Monat früher als 
ursprünglich geplant wird 
am 25. September das 4 
Spiel e-Sonderheft erschei¬ 
nen, in dem unser Redak- 
ttons-Team wieder Tests und 
Tips auf über 120 Setten prä¬ 
sentiert 

Abschließend noch ein 
kleiner Hilferuf: Unser Boris 
sucht verzweifelt ein altes 
VectreK-Videospiel. Da Mar¬ 
tin seins nicht herausrucken 
will 4 bitten wu alle Leser, die 
noch so ein Ding haben, Kon¬ 
takt mit der Redaktion aufzu- 
nehmen. 


Nicht lieferbar 

Ihr solltet bei Euren Tests da- 
zuschieiben, ob das Spiel auch 
schon erhältlich ist So ist es mir 
bisher zum Beispiel noch nicht 
gelungen , das Programm »Star 
Trek« für den ST zu bekommen. 
Es heißt immer: noch nicht lie¬ 
ferbar, Ähnlich ist es mit »Me- 
trocrossit und vor allem mit 
»Gauntlet«. 

(Simon Dabringhaus , Homburg) 

Wenn wir ein Spiel auf dem 
Computer X testen und in Klam¬ 
mern angeben, daß dieses Pro¬ 
gramm auch für die Computer Y 



und Z erscheint heißt das leider 
nicht unbedingt, daß es- sofort 
lieferbar ist. Gerade bei Umset¬ 
zungen muß man mit den Softwa¬ 
re firmen oft etwas Geduld ha¬ 
ben und vielleicht unsere »Kurz 
und bündig*“Rubrik studieren, 
in der wir wichtige Umsetzun¬ 
gen extra testen. 

Trotzdem kann es wie bei Star 
Trek passieren, daß die Happy* 
Computer mit dem Test er¬ 
scheint, das Spiel aber noch 
nicht erhältlich ist. Wir können 
leider nicht genau angeben, 
wann welcher Titel veröffent¬ 
licht wird. Als wir Star Trek testen 
ten, wurde uns gesagt, daß das 


sprechen, dann wollen wir auch 
ausführlich begründen, warum. 
Eine Aussage wie zum Beispiel 
»Star Killer gefällt uns nicht das 
sollte sich niemand kaufen* 
bringt recht wenig. Unser Motto 
lautet also: wenig F3op-Ttests r 
aber dafür vernünftig und gut 
begründet. (hl) 

Streichelemheit 

Nachdem immer so viel Kritik 
auf Eurer Leserbriefseite zu le¬ 
sen ist will ich auch mal etwas 
Positives schreiben. Also: Euer 
Spieleteil ist toll aufgemacht, 
die Tests sind sehr übersicht¬ 


weitermachen werden oder so¬ 
gar ausbauen. Auf der Lesei- 
briefseite veröffentlichen wir in 
erster Linie Zuschriften mit Fra^ 
gen und Anregungen, die von 
allgemeinem Interesse sind. 
Aber auch nicht veröffentlichte 
Briefe werden von uns aufmerk¬ 
sam gelesen und alle Anregun¬ 
gen bei unseren Planungen be¬ 
rücksichtigt. Die Idee mit den 
Kurzvorstellungert der wichtig¬ 
sten Spiele für bestimmte Com¬ 
puter stelle ich gerne zur Dis¬ 
kussion Was haltet Ihr von die¬ 
sem Vorschlag? (hl) 

Zu weit 

Was sich die Spieletester in 
Ausgabe 8/87auf Seite 03 gelei¬ 
stet haben r war doch die Höhe. 
Da sagten sie doch tatsächlich 
zu einem Spiel »Nein, nicht 
schon wiederk. Ich finde t das 
geht doch einfach zu weit. OK r 
man kann ja verstehen , daß das 
Spiel »Eagles* schon veraltet ist , 
doch gibt es sicher viele Kids . 
denen so eine Spielart eben 
besser gefällt, als irgendein 
farbloses Tex tAd venture von 
Inhcom. 

(Michael Löchle. Villingen) 

Natürlich gibt es nicht wenige 
Leute, denen ein gutes, handfe¬ 
stes Action-Spiel lieber ist als ein 
Ad venture. Ich zähle mich selbst 
zu dieser Gruppe. Mein »Nicht 
schon wiedert-Kom mentai zu 
Eagles kam wirklich aus den 
Tiefen meiner Seele. denn ange¬ 
sichts der vielen guten Action- 
Spiele, die in letzter Zeit erschie¬ 
nen sind, hat mich dieses Pro¬ 
gramm besonders enttäuscht. 
Spiele werden bei uns nie von 
Redakteuren getestet, die ge¬ 
gen das jeweilige Genie eine 
Abneigung haben. (hl) 

Atari-Appell 



Hohe Wachstumsraten in der Spiele-Eedaktion: 

Martin (schwebend) ist unser jüngster Neuzugang und will 
hoch hinaus 


Programm bis zum Erscheinen 
der Happy-Cornputer im Ver¬ 
kauf ist. In dieser hektischen 
Branche stellen die Software- 
firmen aber oft kurzfristig ihre 
VerÖffentlichungstermine um. In 
solchen Fällen am besten beim 
Händler a muten und nach fra¬ 
gen, wie lange cs noch ungefähr 
dauern wird, (hl) 

Flops 

Flops sollte man nicht als ei¬ 
gene Spiele-Tasts veröffentli¬ 
chen, sondern dessen ei¬ 
nen Absatz für all die Spiele 
bringen, die von Euch weniger 
als 40 Punkte bekommen, 

{Oliver Lindau. 

Petershagen-Frille) 

Sehr schlechte Spiele testen 
wir am liebsten gar nicht. Hin 
und wieder besprechen wir 
trolzdem einen Flop, wenn es 
sich um ein Programm handelt, 
das auf den ersten Blick einen 
interessanten Eindruck macht. 
Wenn wir ein Spiel schlecht be¬ 


heb. Alle Tester bewerten (mei¬ 
stens) sehr kritisch und gerecht. 
Der Umfang Eures Spiele teils ist 
rekordverdächtig f in keiner an¬ 
deren mir bekannten Compu¬ 
terzeitschrift ist er so groß. 

Doch auch ich komme ohne 
Kritik beziehungsweise Anre¬ 
gungen nicht aus. Ich glaube , 
daß spätestens zu Weihnachten 
viele der Stammleser vom C 84 
auf einen 88000-Computer um¬ 
steigen werden (so wie ich). 
Wie wäre es also mit Kurzvor¬ 
stellungen der besten Amiga- 
und Atari ST-Spiele über mehre¬ 
re Monate hinweg? 

{Henning Heien Moers) 
Für die Streichele! nheiten 
dürfen wir uns herzlich bedan¬ 
ken. Zum Glück erhallen wir 
reichlich Briefe, in denen wir 
auch gelobt werden. Das ist 
nicht nur für unser seelisches 
Gleichgewicht, sondern auch 
für die Gestaltung des Spiele¬ 
teils wichtig. Wenn eine Rubrik 
gelobt wird, bedeutet das für 
uns, daß wir sie in dieser Form 


Ich besitze einen Atari 800XL, 
einen wirklich guten Spiele- 
Computer Doch wenn ich Ihre 
Zeitschrift durchblättere, fin¬ 
de ich Zumutungen wie die 
»Gauntletu-Umsetzung. Ich fin¬ 
de es gut von Euch, daß Ihr sol¬ 
che niederschlagenden Bild¬ 
schirmfotos zeigt und vor einem 
solchen Fehlkauf warnt! Zum 
Schluß will ich einmal an alle 
Atarianer appellieren: Laßt 
Euch so was nicht mehr gefal¬ 
len! Und den Spiele Schreibern 
rate ich, sich einmal wieder ein 
Programmier-Handbuch duich- 
zulesen, damit so was wie 
Gauntlet auf dem XL nie wieder 
passiert! 

(Christian Bieimhofer, 
München) 

Harte Worte von Christian, die 
aber sicher berechtigt sind. 
Gauntlel-XL nutzt auch nach 
Meinung unseres Atan-Freaks 
Henrik den Computer bei wei¬ 
tem nicht aus. Viele icht lesen 
die Programmierer ja diese Zei¬ 
len. (hl) 
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Spiele Test 


W elcher Computer ist 
in Japan am erfolg¬ 
reichsten? Wer auf 
MSX. Gommodoie 64 
oder einen PC tippt, hegt völlig 
daneben Der Liebling der Japa¬ 
ner wird dort seit drei Jahren 
verkauft und steht mittlerweile in 
jedem vierten Haushalt Das be¬ 
deutet, daß von der Wunderkt- 
ste über 10 Millionen Stück ver¬ 
kauft wurden 1 

Die Maschine, die diesen bei¬ 
spiellosen Siege szug angetre- 
len hat. ist ein graues, rechtecki¬ 
ges Kästchen ohne Tastaui r das 
erstaunlich leicht ist und jetzt 
auch in den US A. und Europa 
für Furore sorgen will; das 
Videospiel von Nintendo 
Vielen Spiele-Freaks wird der 
Name Nintendo schon geläufig 
sein. Seit 1973 entwickelt die ja- 
panische Firma Spielhallenauto¬ 
maten wie »Donkey Kong* Das 
Videospiel-System der Firma ist 
gar einer der größten Knüller 
der Firmengeschichte Nach 
dem Riesenerfolg m Japan er* 
folgte die Markteinführung in 
die USA wo Nintendo nach ei¬ 
genen Angaben bereits über ei¬ 
ne Mühen Konsolen verkauft hat 
jetzt sind auch die Deutschen 
fällig Zum Preis von 298 Mark 
wird man Besitzer des Nintendo* 
Videospiels, das kompien mit 
TV- und Monitor-Ansch Eußka- 
beln, zwei Steuerreglem floy 
pads) und dem Spiel-Modul dee 
Climber* verkauft wird. Zur 
Markteinführung im Juli diesen 
Jahres erschienen acht Speele 
für das System. Jedes Modul ko¬ 
stet 69 Mark Der deutsche Di¬ 
stributor des Videospiels plant, 
jeden Monat zwei neue Pro¬ 
gramme zu veröffentlichen 
Das N tutend ö-Videospiel isi 
ein recht ulkig aussehendes, 
graues, fast quadratisches Käst¬ 
chen, das sich nicht nur wegen 
der fehlenden Tastatur von den 
gängigen Heimcomputern un¬ 
terscheidet. Der Modulschacht 
ist hinter einer Klappe verbor¬ 
gen. die man auch wieder 
schließen kann, wenn man ein 
Cartridge eingelegt hat — wer's 
ordentlich mag, wird dies mit 
Freuden festötehen Die Spiel- 
Mod ule haben m etwa Taschen¬ 
buchgröße Ihre Handhabung 
ist ähnlich wie bei einem Vicfeo- 
recorder: Man öffnet die Klap¬ 
pe, schiebt das Modul in die 
Konsole und drückt es kurz nach 
unten, bis es eint astet 
Der Haupt vorteil des Ninten- 
doSysiems gegenüber BBit- 
Heimcomputem wie dem Com- 
modore 64 ist die Farbenpracht: 
Die Palette umfaß* 52 Farben, 
von denen maximal ^gleichzei¬ 
tig dargestellE werden können 
Die Giafikauflösimg beträgt 256 
x 230 Bildpunkte Das Video¬ 
spiel hat keinen eigenen Sound- 
Chip Das Nmtendo-System wur¬ 
de bereits J9B3 entwickelt. Die 
Hardware des Sega-Videospiels 




Das Wundeifcästohen 
aus Fernost 

Japans Computer Nummer eins will nun auch den deutschen Markt 
aufroUen: das Nintendo-Videospiel. An Perspektiven bei Software und 
Hardware-Erweiterungen mangelt es der kleinen grauen Kiste, die zu¬ 
sammen mit einem Gratis-Spiel verkauft wird, jedenfalls nicht. 


Master-System ist zwar moder¬ 
ner. doch hat das Nintendo ei¬ 
nen großen Vorteil, der für eine 
Kaufentscheidung sehr wichtig 

ist: das Soft wäre-Angebot 

Die sehr guten weltweiten Ver¬ 
kaufszahlen sind für Software- 
Anbieter eine starke Motivation, 
um für das Nmteado-System 
Spiele anzubieten Nintendo sel¬ 
ber hat eine ganze Reihe von 
Modulen im Katalog, aber eim 
ge der besten Programme stam¬ 
men von arideren Herstellern. 


»Ghosts'n Gübhns«. »Ikari War- 
riors* und »Nemesis« and bei¬ 
spielsweise in den U S A für das 
Nintendo erhältlich und begei¬ 
stern mit ihrer farbenprächtigen 
Grafik Aller Voraussicht nach 
werden 3988 auch in Deutsch¬ 
land Nmtendo-Module von an¬ 
deren Firmen wie Konaim und 
Eandai an geboten werden Es 
ist denkbar, daß sich weitere 
Anbieter dazugesellen werden 
Nmtendo selber hat für nächstes 
Jahr schon eine Reihe interes¬ 


santer Erweiterungen für die 
Videospiel-Konsole angekün¬ 
digt. So wird es eine waschechte 
Strickmaschine CD geben am 
Bildschirm malen Sie zunächst 
Ihr Muster dann klappert die 
Maschine drauflos und fabri¬ 
ziert einen individuellen Pullo¬ 
ver. Niehl weniger originell ist 
der kleine Roboter, den man 
(nur bei speziellen Modulen} als 
Spielpaxtner emsetzenkann Mit 
Hilfe von infrarotstrahlen be¬ 
kommt der Blechkumpan mit. 
was auf dem Bildschirm vorgeht 
Hardware-Erweiterung Num¬ 
mer drei wird eine An MinL 
Tbppioh sein, der an das Ninten¬ 
do angeschlossen wird Dazu 
gibt es dann passende Sport¬ 
spiele Wie gut man beim 
Bildschirm-M arathon ist. ent¬ 
scheidet man selber durch 
sportliche Leistungen Informa¬ 
tionen über die Qualität der 
Laufarbeit auf dem »Jogging- 
Teppich* werden van diesem an 
das Videospiel weiteigegeben 
Zum Ibst standen uns die er¬ 
sten neun Nmtendo-Spiele zur 
Verfügung, die in Deutschland 
angeboren werden *lo& CJjitü 
her«, das kostenlos der Konsole 
befliegt. kann sich durchaus se¬ 
hen lassen. Es ist em recht drolli¬ 
ges Geschickhchkeus-Spiel. bei 
dem zwei Spieler gleichseitig 



Ewei der e raten Mintendc-Spiele im Bück: Hier der absolute 
RedaLktio ns-Liebling »-Super Mario Bjos. - 


Ausgabe lO-'Oktafcei J3Ö7 




















Ttest Spiele 



...and das possierliche de« Clicnber« (zwei Spieler können 
gleichzeitig mitmachen} liegt der Konsole sogar gratis bei 


mitmachen können. Mit einem 
Eispicket bewaffnet muß man in 
der Rolle eines Eskimo einen 
Berg erklimmen. Wenn man von 
Plattform zu Plattform springt, 
sollte man auch ein Auge auf Eis¬ 
bären und andere Störenfriede 
werfen. Außerdem muß mau 
Eisflächen Aufschlägen und sich 
mit Laufbändern ausemander- 
setaen. Am Gipfel jedes Bergs 
winkt eine Bonusrunde. Es gibt 
insgesamt 32 Eisberge, die man 
freundlicherweise einzeln an¬ 
wählen kann. Kein sonderJich 
spektakuläres Programm, aber 
es spielt sich vor allem zu zwei! 
gut und hat eine nette Grafik. 

Der absolute Hammer unter 
den ersten Modulen ist jedoch 
«Super Mario Bros.« (nicht zu ver¬ 
wechseln mit «Mario Bros.«}. Die¬ 
ses muntere Hüpfspielchen 
sieht mit seiner bunten Comic- 
Grafik auf den ersten Blick 
reichlich harmlos aus. doch we¬ 
he, man fängt zu spielen an! Hart¬ 
gesottene Spiel e-Hester zeigten 
ernsthafte Anzeichen von Beses¬ 
senheit und waren auch lange 
nach Einbruch der Dunkelheit 
nicht vom Nintendo wegzuzen 
ren. Super Mario Bros, spielt 
sich nämlich unheimlich gut, oh¬ 
ne daß man genau erklären 
kann, warum. Alle wichtigen 
Voraussetzungen für eine gute 
Spiel-Motivation sind auf jeden 


Fall gegeben: abwechslungsret 
che Level. Extras und nicht zu¬ 
letzt viele versteckte Finessen, 
auf die man erst im Lauf der Zeit 
kommt. Ein Zitat aus der Redak¬ 
tion, das in der Hitze des Ge¬ 
fechts fiel - «Super Mario Bros, ist 
fast schon Grund genug, sich 
das Nintendo-System zu kaufen!* 
Die anderen Spiele lassen 
grafisch und spielerisch leider 
etwas zu wünschen übrig, was si¬ 
cher auch daran liegt, daß sie 
schon ein paar Jahre auf dem 
Buckel haben. Es gibt zwar eini¬ 


ge Titel wie »Excite Bike« mit 
Constructson Set. um eigene 
Spielfelder zu editieren, doch 
das müde Spteipnnzip wird da¬ 
durch auch nicht besser. Er¬ 
wähnt werden sollten noch »Don¬ 
key Kong Jr* (bekannt aus der 
Spiel halle) und »Nintendo Soc¬ 
cer* (ganz brauchbare Fußball- 
Simulation). 

Auf mehr erstklassige Spiele 
wie Super Mario Bros, muß man 
also noch etwas warten. In den 
U.S.A. sind sehr gute Hintendo- 
Umsetzungen vieler Spielauto¬ 


maten bereite erhältlich. 1988 
werden einige dieser Titel ihren 
Weg nach Deutschland finden 
Kurz vor Redaktionsschluß hal¬ 
len wir noch Gelegenheit, einige 
der schon zuvor erwähnten Spie¬ 
le von Fremdherstellern zu te¬ 
sten. Sonderklasse sind zum Bei¬ 
spiel »Nemesis* und »The Goo- 
nies* von Konami- Was da auf 
dem Bildschirm los ist, läßt sich 
schwer mit Worten beschreiben. 
Ein Unterschied zwischen den 
Spiel automsten-Vorl age n und 
de n U msetzungen ist kaum zu er¬ 
kennen. Massen von farbenfro¬ 
hen Sprites tummeln sich auf 
dem Bildschirm. Dazu gesellen 
sich wohlklingende Musik¬ 
stücke und Soundeffekte. Es 
bleibt zu hoffen, daß diese Tbp- 
Titel auch bald in Deutschland 
erscheinen. Wenn die Software- 
Welle dann angekommen ist, 
wird das Nintendo sicher eine 
interessante Alternative zu gän¬ 
gigen ß-Bti-Compuiern sein, bei 
denen die Grafik nicht so gut ist. 

Wer sich ausführlicher über 
einige Nintendo-Module in for¬ 
mieren will, der sollte sich schon 
einmal den 25. September ver¬ 
merken. An diesem Tag er¬ 
scheint nämlich unser nächstes 
Spiele-Sonderheft, in dem wir 
auch wieder aktuelle Video- 
spiele testen. 

(hl/mg) 
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Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß daa Angetoi. dar Verkauf öder 
die VaiürftJtung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Ongihaf^Dgramme 
ertaubt fei 

Das Hersteller*. Anbieter], Verkamen und Veröfeilen vön ^flaubfcaplen= verstößt ge^en 
das Urheberrenhtggegetz und kann straf- und zivilrechtlich verfnfgt werden. Bei Vter- 
stOSen muß mall AnwatEs- und Gerichtiskostejn von über DWt 1 000 .— #e*echnet werden. 

Originalpfogrsrnme gind am Copyrigtit-Hinweis und am Onßlrialaufkleber des Oafen^ 
trägere (Diskette oder Kaasettej zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit 
dem Kauf von ftauehoijiiten erwirbt der Käufer auch kein Nutrungaretht und geht das Risi¬ 
ko einer jederzeitfgen Beschlagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser m deren eigenem Interesse Raubkopten von Original-Software 
weder anzutneteji. zu verkaufen noch zu verbreiten Erziehungsberechtigte hatten für 
ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunlt keine Anzeigen mehr vftröftendrehen. die darauf acNieHen 
lassen, daß Äaubkoplen ungebeten werden 



Rur die Besten für den C64 - z.B.: 

California G«m*a 068 WizbaÜ 36:25. Ortender <rf Crown 040. Btad- 
mrrner 36:25 Pirrt« 49:40 Bride of Fraikenytein 37:28. Legacy for 
Ancierits 054. Mindstone 3?:28. R.I.S.K. 37:28. LQ. 46:29. Tfit Con* 
aultwit 085. Shdow SklmiMr 35:25. Thinq Beuncta Bart: 46:32. 
Laurrt i Harn 40:28. luricing Horror D74. Jewels ot Darin* ss 46:35. 
Europ* Abtoe D49 H*H*4 Prajert 051. Vhere in th* World is Carmen 
SanOieg* 079. The Last Ninja 40:28. Bebel Planet D6t . The 3 Mua- 
keteera 40:28. Wirarcls Crown 045. Road war 2000 051. The Pawn 
054. Top Gun 39:29. fiees Plus 36:29. Gettjisbura 059. Delta K31. 
Kampfgmgpe 060. Re Nunder 35:26. World Class Leaderid. 36:25. 
Shartf d Spring 049. Bwbarian36:25. Wonderbea 40:28. Shadows 
rt Mörder 46:29. Colonial Conquest 05t. Football Fortunes $6:46. 
Üuartett 40:28. HoHiiwood Hijinx 072. SerterNirwfo 37:28. Enduro 
Raser40:28 Vemieer54:37. Sub Battle Simuft 075. StarRaiders II 
40:£8.Trinitg 089. Epics von Epp 37:25. Passengers onthe Wind 
46:40. Football Manager50:42. Inheritan« 2 46:32. Guadal Canal 
47:33. High Frontjer4Q;28. Prohibition 46:37. Fioque Trooper 46:32. 
...und alle anderen Neuen jede Woehe dwu ! Anrufen undfraoen! 

Spiele und Pro^wimefOrden C64, Atari 800XL, Amig^ Atari ST 
und Personal Computer: Fordern Sie die Liste für Ihren Gerötet w > 


FUNTASTIC 

ComputerWare 

D 8000 München 5. Müllerstraße 44. Teielon 009-2609593 
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Spiele Test 


California Games 

Von Amerikas sonniger Westküste stammt der 
neueste Sportspiel-Streich: Erleben Sie unge¬ 
wöhnliche Disziplinen wie Surfen und Holl- 
schuhlaufen bei den »California Games«. 



»Half Pipen nennt sich die Skateboard-Bahn, auf der schon so 
mancher auf die Nase gefallen ist 


F ortsetzung füi eine der 
erfolgreichsten Serien 
der Gomputerspiel-Ge- 
schichte. Nach ►Sum¬ 
mer Games*, »SammeT Games 
N«, pWinter Games* und »World 
Games« präsentiert Epyx jetzt ei¬ 
ne neue Sportspiel Sammlung 
mit mehreren Disziplinen, ln ih¬ 
rem neuen Programm vereinen 
die Amerikaner sechs Freizeit¬ 
sport arten Kaliforniens. Bei den 
►California Games* treten dann 
auch so ungewöhnliche »Sport- 
gerate* wie BMX-Rädex, Skate¬ 
boards, Frisbees und Surfbret¬ 
ter in den Vordergrund. 

Wie bei allen anderen Titeln 
der Games-Serie können bis zu 
aehl Spieler antreten. Bet Cali¬ 
fornia Games gibt es aber keine 
Disziplin, bei der zwei Teilneh¬ 
mer gegeneinander spielen. 
Vielmehr tritt jeder Spielet der 
Reihe nach an, um möglichst vie- 
le Punkte in den Disziplinen zu 
erzielen. Der Sieger einer Sport¬ 
art erhält fünf, der zweite drei 
und der dritte einen Punkt gui- 
geschrleben Wer am Schluß al¬ 


le Disziplinen absolv seit und die 
meisten Punkte hat, ist der Ge- 
samtSieger. Bei den Disketten¬ 
versionen wird die beste Lei¬ 
stung in ieder Disziplin mil 
dem Namen des Rekordhalters 
zwecks Verewigung gespei¬ 
chen. 

Bei Summer Games & Co. 
konnte sich jeder Teilnehmer 
ein Land aussuchen, für dessen 
Flagge er dann startete In Cali¬ 
fornia Games gibt es einen ähnli¬ 
chen Gag Verschiedene Lan- 
desflaggen konnte man schlecht 
wieder verwenden, da es sich 
ja um typisch amerikanische 
»Sportarten* handelt. Doch die 
Programmierer erkannten die 
Zeichen der Zeit: Jeder Spieler 
kann sich jetzt eine von neun 
Sponsor-Firmen heraussuchen* 

Die erste Sportart, die unter 
Kaliforniens heißer Sonne statP 
Findet, ist «Half Pspe Skate¬ 
board*. Dahinter verbirgt sich 
kein müdes Skateboard-Rollen 
auf dem Burgersteig, sondern 
rasantes Fahren mit vielen hals¬ 
brecherischen Tricks. Eine 


schüsselförmige Bahn [Half Pi¬ 
pe) ist Schauplatz des Gesche¬ 
hens. Auf Fbuerknopfdruck hin 
beginnt Ihre Spielfigur, an der 
rechten Seite mi! viel Schwung 
herunterzuToUen. Der Schwung 
läßt freilich nach, wenn der Ska- 
teboardler ein paarmal an jeder 
Seile beraufgefahren ist Sie kön 
nen aber wieder Ifempo dazuge¬ 
winnen. indem Sie den Joystick 
nach oben drucken, wenn die 


Spielfigur nach oben fahrt beste' 
hungsweise nach unten, wenn 
sie nach unten rollt 

Es gibt drei Kunslsnickchem 
die man während der Fahrt aus¬ 
führen kann: Aerial Turn, wenn 
man über den Rand der Bahn 
hmausschießl und schon durch 
die Luft fliegt; Hand Plant, wenn 
man sich am oberen Rand der 
Bahn aufnäh und Kick Turn, 
wenn man sich etwas tiefer auf 
der Bahn befinde!. 

Je riskanter die Manöver aus- 
geführt werden, desto mehr 
Punkte erhalten Sie So- be¬ 
kommt man für Kick Tums 100 


bis 300, für Hand Plante 400 bis 
700 und für Aerial Tums 400 bis 
993 Punkte 

Die nächste Disziplin namens 
»Foot Bag - macht zunächst einen 
völlig simplen Eindruck Sie ha¬ 
ben 1 Minute und 15 Sekunden 
Zeit, um ein Meines Säckchen 
durch ständiges Nach-oben- 
kicken in der Luft zu haften, da- 
mil es nicht auf den Boden Fällt. 
Einzige Bedingung: Sie dürfen 


Ihre Hände dabei mehl benut¬ 
zen. Durch entsprechende joy 
stick-Bewegungen kicken Sie 
den kleinen Beutel mit den Bei¬ 
nen oder dem Kopf nach oben 
Sollte er doch einmal zu Boden 
fallen, wird der Versuch zwar 
mehl abgebrochen, doch Sie 
verlieren kostbare Zeit 
Ordentliche Punktzahlen er¬ 
zielt man nur durch das Ausfuh¬ 
ren von speziellen Bewegungs- 
kombinauunem die so klangvol¬ 
le Namen wie »Jesier*. «Horses- 
hDe- und -Doda* haben. Ein fe¬ 
ster ist beispielsweise ein 
Sprung nach links oder rechts. 


C 64 (Amiga, Apple II, MS-DOS, MSX, 
Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 
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Heinrich: *Ättf ein Neues« 

lm vierten Jahr liegt uns das 
mittlerweile fünfte Spiel der 
ungemein erfolgreichen Ga¬ 
mes-Serie von Obwohl ich ins¬ 
geheim mit einer Enttäu¬ 
schung gerechnet habe, ge¬ 
fällt mir California Games wie 
seine Vorgänger sehr gut. Alle 
Disziplinen spielen sich pri¬ 
ma, bieten Top-Grafik, sind 
technisch anspruchsvoll und 
sehr originell Es ist direkt ein 
wenig schade, daß es *nux* 
sechs Disziplinen gibt. 

Grafik und Sound lassen we¬ 
nig Wünsche offen, so daß Ca¬ 
lifornia Games garantiert den 
Fans von World Games & Co. 
gefallen wird. Die Spielidee ist 
nicht mehr die allemeueste, 
aber Spaß machen die neuen 
Disziplinen allemal. Wettern 
daß dieses Programm ein Hit 
wird? 


Boris; >'Ermüdrmg&-Erschei- 
n ungen- 

Das fünfte Spiel der Games- 
Serie zeigt erste Ermüdungs- 
Erscheinungen, Keine der 
Disziplinen kann mit zwei Per¬ 
sonen gleichzeitig gespielt 
werden; sie beruhen last alle 
darauf, irgendwelche Kunst¬ 
stückchen zu machen. Ich ver¬ 
misse die Abwechslung, die 
bei World Games mit den acht 
völlig unterschiedlichen Diszi¬ 
plinen gegeben war. Wenig¬ 
stens ist California Games gra¬ 
fisch wieder ein Genuß; auch 
die Soundeffekte sind von ge¬ 
wohnter Qualität 

Ich würde California Games 
hinter World Games und Sum¬ 
mer Games H einstufen, finde 
es aber besser als Winter Ga¬ 
mes und Summer Games 1. Ein 
Spiel für Fans, wenn auch kei¬ 
ne Sensation. 



pn geruhsamer Geschicklichkeits-Tsst ist uFoat Bag«. Wer ri&i 
koreich spielt« erhält Extra-Punkte 
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Tbst Spiele 


bei dem man gleichzeug den 
Beutel trilflE Eine ab und zu vor- 
überfliegende Mms kann man 
gar »abschießen*, was 1000 
Punkte und einen launigen 
Spruch einbnngt der auf dem 
Bildschirm erschein! (»Möve 
zum Abendessen?*) Nach Ab¬ 
lauf der Zeit wird zu allen erziel¬ 
ten Punkten noch ein Bonus ad¬ 
diert, den man erhalt wenn man 
eine besonders abwechslungs¬ 
reiche Kür hinge] egt hat 
Danach gehl's ms Wasser 
»Surfing- bedeutet natürlich toll¬ 
kühnes Wellenreiten, bei dem 
man 1 Minute und 30 Sekunden 
Zeit hat, möglichst eindrucksvol¬ 
le Drehungen hinzubekommen. 


nem Strandjuioienteain beur 
teäEL Jedes Mitglied verteilt eine 
Note; die Durchschiuttsnoie da¬ 
von ist zugleich die Wertung für 
diese Disziplin 

»Roher Skating- iss nichts an¬ 
deres als Rollschuhlaulesi. Die 
Sache hat freilich einen kleinen 
Haken; Bet California Games 
rollern Sie eme Strecke entlang, 
die mit Hindernissen nur so ge¬ 
spickt ist Über Bananenscha¬ 
len, Risse un Asphalt und ähnli¬ 
che Widrigkeiten sollte man 
springen, sonst haut es einen auf 
die Nase Nach drei Stürzen ist 
das Rennen für Sie beendet. 

Punkte erzielt man, indem 
man die Hindernisse vermeidet. 



verschiedensten Hindernisse machen Dinen bei »Roller 
Rollschuh*Leben schwer 


Wer allerdings viermal unter¬ 
gehl, braucht sich nicht zu wun¬ 
dern. wenn sein Ersuch abge¬ 
brochen wird. Das höchste aller 
Gefühle ist eine 360-Grad-Dre- 
hung ohne anschließenden Un¬ 
tergang. Ein Delphin oder ein 
Hai schwimmt auch mal vorbei, 
doch Einfluß auf das Spielge¬ 
schehen haben die lieben Tier 
eben zum Gluck nicht 
Ihre Surf-Leistung wird von ei- 


sie gar überspring! (zähl! dop¬ 
pelt) oder wahrend des Über¬ 
springens noch eine kunstvolle 
Drehung macht (2ähU sogar vier¬ 
fach). Die Neuerung ist aller¬ 
dings etwas geweteungsbe- 
dürftig Um zu beschleunigen, 
müssen Sie den Joystick in 
halbkreisförmigen Bewegun¬ 
gen schräg nach rechts oben 
und nach rechts unien drehen. 
Gesprungen wird per Feuer¬ 



Mit Hüfe eines Radarechirms am oberen Büdxand kommt der 
Frisbee sicher am Ziel an 



Erst wird sanft gepaddeit, doch die nächste Welle kommt bei 
»Surfing* bestimmt 


knöpf U m während des Sprungs 
noch eine ptmktebnngeode 
Drehung zu machen, müssen Sie 
den Joystick nach Imks oben 
oder links unten bewegen 
Mit einem anderen Reimen 
geht es weiter Bei »BMX Bske 
Racmg» besteigen Sie ein Hortes 
BMX-Fahrrad Sie radeln über 
eme Hindernisstrecke die au¬ 
ßer Stock und Stern noch re¬ 
spektable Steigungen und Ge¬ 


fälle zu bieten hat Sie haben 
zwei Minuten Zeit, um die 
Strecke zu durchfahren Für je¬ 
de Sekunde, die Sie vorher am 
Ziel ankcmmeri. erhallen Sie 60 
Punkte Wesentlich effektiver ist 
es da. sich durch BMX-Kunsi- 
stückchen während der Fahrt 
Bonus-Punkte zu ergattern. Auf 
die Zeit sollte man am Anfang 
ohnehin nicht zsa sehr achten — 
es ist schon em Erfolgserlebnis, 
überhaupt das Ziel zu erreichen. 
Nach drei Stürzen wird der Ver¬ 
such eines Teilnehmers nämlich 
abgebrochen Das kann auch 
schon nach einem einzigen be¬ 


sonders schweren Unfall ge¬ 
schehen: zum Beispiel wenn der 
Fahler unglücklich auf dem 
Kopf landet. 

Bewegt man den Joystick nach 
oben und unten, steuert man das 
Rad nach links und rechte. Um zu 
beschleunigen, müssen Sie 
nach rechts drücken Wenn man 
springen will, bewegt man den 
Joystick zuerst nach links und 
druckt dann den Feuerknopf 


Das BMX-Rad macht jetzt einen 
Satz nach vorne. In dieser Phase 
können Sie durch eine erneute 
Joystick-Bewegung verschiede¬ 
ne Drehungen ausführen, die 
ähnlich wie beim Skateboard- 
Fahren mehr Punkte bringen, 
wenn man sie besonders risike^ 
reich ausführt 

Bei der sechsten und letzten 
Disziplin geht es etwas geruhsa¬ 
mer zu. »Flying Diski bedeutet 
nichts anderes, als eine Frisbee- 
Scheibe möglichst genau zu 
werfen. Das klingt zunächst et¬ 
was merkwürdig. de an zum Fris¬ 
bee-Spielen gehören schließ- 



Bei BMX Bifce Rating* gehfs über Stock mnd Stein — Sturz 
beim nicht vergessen 
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Spiele Tfest 


Uch zwei: Einer der die Plastik¬ 
scheibe wirft und ein anderer, 
der sie auf fängt. Bei der Califoi' 
nia-Games-Version dieser Frei¬ 
zeitsportart übernehmen Sie 
kurzerhand beide Parteien. 

Zunächst bestimmt man Ab- 
wurftempo und Winkel durch 
genaue Joystick-Justage au! ei¬ 
ner Skala. Dann siehi man, wie 
ein jünger Bursche den Frisbee 


entsprechend dieser Einstel¬ 
lung wirft. Die Scheibe bleibt 
bei ihrem Flug ständig im Bild, 
während die dekorative Hinter- 
grundgraftk sanft vorbeiacrolll. 
Anhand einer Art Mmi-Radar- 
schirrn im oberen Bildschiim- 
Dnttel können Sie erkennen, wo 
sich der Frisbee gerade befin¬ 
det und wo das Mädchen steht, 
das die Scheibe fangen soll. 


Denn jetzt beginnt der zweite 
Heilt Sie müssen die Spielfigur so 
steuern, da fr sie den Frisbee 
auch wirklich fängt! Wenn es 
sein muß, sogar durch einen ver¬ 
zweifelten Sprung. 

Bei den drei Versuchen wer¬ 
den die Punktzahlen nach unter¬ 
schiedlichen Kriterien verge¬ 
ben. Am meisten Punkte schafft 
man, wenn man den Frisbee 


durch ein waghalsiges Manöver 
erhascht und der Fänger mög¬ 
lichst wenig laufen mußte'. Ein 
sehr exakter Abwurf Ist fast 
schon dei halbe Gewinn. 

Alte sechs Disziplinen werden 
einzeln nachgeladen. Die C 63- 
Version, die uns zum Tfest zur 
Verfügung stand, soll parallel 
mit fast aifen Umsetzungen An¬ 
fang Oktober erscheinen (hl) 
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Tfest Spiele 


Maniac Mansion 
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Ein Steckbrief offenbart die schreckliche Wahrheit 
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Das grüne Tentakel wurde gerne Rockstar werden 


Wohin verschwinden alle Teenager? Welche 
Experimente macht der verrückte Dt. Fred 
in seinem geheimen Labor? Und was hat der 
mysteriöse Meteor damit zu tun? 


C 64 (Apple II) 

69 Mark (Diskette) 
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D er Bildschirm isl 
schwarz Auf einmal 
dringt Grillengezirpe 
aus dem Lautsprecher, 
eine Schrift erscheint: »Vor ge¬ 
nau 20 Jahren,.,■ Sie sehen eine 
karge Landschaft bei Nach!, ei¬ 
ne Grasebene und einige abge¬ 
storben e Bäume Die Kamera 
schwenkt nach links. Da. plötz¬ 
lich. ein Lichi am Himmel- Es 
wird größer, noch größer, 
schlägt auf dem Boden auf. es 
gibt eine kleine Explosion. Ein 
Meteor ist medergegangen. Die 
Kamera sch wen kl weiter nach 
Imks, auf ein altes, verwinkeltes 
Haus, ganz in der Nähe Dort ge¬ 
hen nach und nach alle Lichter 
in den Fenstern an Eine span¬ 
nende Musik ertönt und auf dem 
Bildschirm erscheint: »Eine Lu- 
casülm Produktion, i 
Der neueste Science-Fiction- 
Fjlm auf Video? Mitnichten' Es 
gibt ein neues Computerspiel 
von Lueasfilm, das von vorne bis 
hinten wie ein Kino-Streifen auf 
gemach! ist Der Name des Pro¬ 
gramms: pM aniac Mansion«. 

In einer kleinen verträumten 
amerikanischen Stadt ist vor 
zwanzig Jahren ein Meteor nie¬ 
dergegangen Kurz danach hat 
sich der hiesige Arzt. Dr. Fred, in 
sein abgelegenes Haus zurück¬ 
gezogen. Mitgenommen hat er 
seine Frau, Schwester Edna P und 
seinen Sohn, »Weirdi Ed (über¬ 
setzt etwa »seltsamer Ed*), Air 
ßerdem munkeln die Bewohner 
des Orts, daß das Haus noch ein 
sehr seltsames Haustier, den 
grünen Tentakel sowie den toten 
Neffen Ibd beherberg). 

ln den letzten Wochen sind 
nun einige Tsenager aus dem 
Dorf vetschwunden, darunter 
auch Sandy, Dave, der Freund 
von Sandy, hat gesehen, wie Dr 


Boris; »Wie im Kino* 

Lucasfüm hat ja mit Spielen 
wie »Koronis Rift* oder »Laby¬ 
rinth« schon mehrmals ver¬ 
sucht, Film-ähnliche Handlun¬ 
gen in den Computer zu quet¬ 
schen. Mit Maniac Mansion ist 
das hundertprozentig gelun¬ 
gen- Die verrückte Story könn¬ 
te ich mir gut von Regisseur 
Steven Spieiberg inszeniert 
vorstellen — aber wofür brau¬ 
chen wir Spielbexg, wenn wir 
es mit dem Joystick selber 
können? 

Das ist Software, die zeigt, 
was fähige Programmierer 
können: komplex, benutzer¬ 
freundlich und höchst unter¬ 
haltsam. Wer Lucasfilm kennt, 
wird in diesem Spiel einiges 
wiederftnden; Vom Star-Wais- 
Foster in der hauseigenen 
Spielhalle bis zum X-Wing- 
Fighter, der im Kindemmmer 
von der Decke baumelt 


Heinrich: -Im Story* 

Manie Mansion ist eines der 
originellsten Adventures, die 
mir je begegnet ist Die Steue¬ 
rung ist im Vergleich zum letz¬ 
ten Lucasöim-Spiel Labyrinth 
wesentlich verbessert wor¬ 
den. Die Grafik nutzt den C 64 
leider nicht optimal aus. Sie ist 
teilweise sehr witzig geseiclv 
net, doch das etwas ruckelige 
Scrolling härte man schöner 
machen können. Dafür klin¬ 
gen die vielen Sound-Effekte 
sehr realistisch und auch die 
gut komponierte Titelmusik 
hat es in sch 

Das Beste an Maniac Man- 
sion ist jedoch der Spielwitz. 
Die garantiert nicht ernst zu 
nehmende Handlung strotzt 
nur so vor verrückten Gags. 
Zusammen mit dem hervorra¬ 
genden Spielpimzip ergibt 


den Diese Freunde dürfen Sie 
sich aussuchen. sechs völlig ver¬ 
schiedene Typen sieben zur 
Auswahl Die furchtlosen drei 
treffen sch nachts im Garten von 
Dr Fredls Haus, dem Maniac 
Mansion 

Hier machen Sie nun mit der 
Benutzeroberfläche des Pro¬ 
gramms Bekanntschaft. Der 
obe re Tfeü des Bildschirms zeigt 
die einzelnen Zimmer des Hau¬ 
ses. unten ist eine Reihe von Ver 
ben zu finden sowie die Liste al¬ 
ler Gegenstände, die die einzel¬ 
nen Personen bei sich führen 
Außerdem sehen Sie einen Cur¬ 
sor den Sie mit dem Joystick be¬ 
wegen können U m eine Figur ir¬ 
gendwohin gehen zu lassen, be¬ 
wegen Sie einfach den Cursor 
an die entsprechende Stelle und 
drücken einmal auf den Feuer¬ 
knopf Diese Steuerung ist so in¬ 
telligent. daß die Figuren van 
selbst um Hindernisse herum- 
laufen und sich den kürzesten 
Weg suchen 

Mit der Liste von Verben kön¬ 
nen Sie eine Reihe von anderen 
Aktionen Ausfuhren Um etwas 
auräiheben, klicken Sie eist d as 
Veib »Pickup* und dann das Ob¬ 
jekt auf dem Bildschirm an Um 
eine verschlossene Tür zu öff¬ 
nen. klicken Sie auf »Unlock«, 
dann auf die Tür. Direkt unter 
der Grafik steht nun »Unlock 
door with*. Als letztes müssen 
Sie rsm in der Liste aller Gegeir- 
stände auf den Schlüssel (Key) 
klicken, um die Tür zu öffnen. 
Auch hier verhält sch das Pro 
gramm sehr schlau Wäre der 
Schlüsse! noch am Boden gele¬ 
gen und hätten Sie auf das Bild 
des Schlüssels geklickt, wäre 
die Figur sofort losgelaufen, hät¬ 
te den Schlüssel geholt und 
dann die Tür geöffnet 


Fred die Arme m sein Haus ent¬ 
fuhrt hat Noch in derselben 
Nacht mochte er mit zwei von 
seinen Freunden eine Rettungs¬ 


das ein wirklich tolles Pro¬ 
gramm 


aktion durchführen An diesem 
Punkt setzt das Compurerspiel 
ein. Sie übernehmen die Rollen 
von Dave und den bet den Freuu- 
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Spiele Tfest 



Da$ ist wohl sucht der Weinkeller von D t. Fred 


Top aktuell Top aktuell Top aktuell 


Die Benutzerfühnmg und die 
Grafik läßE Maniac Manzion 
schon wie einen vom Spieler ge¬ 
steuerten Füm aussehen. Durch 
einen wetteren Gag wird diese 
Illusion perfekt. »Cut-Scenes*, 
übersetzt etwa Füm-Schnitt& Ern 
Beispiel Sie klingeln an der 
Haustür. Da wechselt auf einmal 
das Bild und Sie sehen das Zim¬ 
mer von Weird Ed. Er steht von 
seinem Bett auf meint *GL, es 
hat geklingelt* und geht aus sei¬ 
nem Zimmer Danach sind wie- 
der Sie im Bild und können wei¬ 
ter spielen An manchen Stellen 
schneidet das Spiel auch von al¬ 
leine. So kann es passieren daS 
Sie gerade mit Dave den Kühl¬ 
schrank in der Küche untersu¬ 
chen und das Spiet auf einmal 
abrupt in das Labor von Dr Fied 
Umschalter Dort sehen Sie dann 
m einem Dialog zwischen der 
Gefangenen Sandy und dem bö¬ 
sen Dr Fred, was der Doktor ei¬ 
gentlich vorhat und wieviel Zeit 
Ihnen zur Rettung bleibt 
Wieder ein anderer Film- 
Schnitt wird ausgelbst, wenn Sie 
den Fernsehapparat einschal- 
ten. Sie sehen dann auf einmal 
einen Werbespot auf Ihrem 
Com puter-Monitor Natürlich ist 
dieser Werbespot nicht nur blo 
Be Verzierung. Im Verlauf des 
Spiels stellt ersieh als ungemein 
wichtig heraus. Diese Film- 
Schnitte sind also nicht mir Hilfs¬ 


mittel, um Atmosphäre zu schaf¬ 
fen; in ihnen werden auch wichti- 
ge Hinweise und Tips für das 
weitere Spiel gegeben. Passen 
Sie also gut auf! 

Bis Sie Sandy aus den Klauen 
des verrückten Doktors befreit 
haben, müssen Sie eme Vielzahl 
von logischen Rätseln losen und 
ab und zu auch Ihre Geschick¬ 
lichkeit beweisen Das Spiel 
fangt relativ einfach an. wird 
aber im Laufe immer schwerer, 
da das Haus wirklich sehr sehr 
gieß ist und es sehr viele ver¬ 
wendbare Gegenstände gibt 
Allerdings sollten auch 
Ad ventu re-Einsleige r mü dem 
Spiel zurechtkommen So kön¬ 
nen die Spielfiguren eigentlich 
nicht sterben, weshalb das Spiel 
niemals vorzeitig zu Ende ist. 
Überhaupt verzichtet das Spiel 
völlig auf jede Gewalt-Anwen¬ 
dung (wenn man ma! von Dr. 
Fred s Experimenten absseht). 
Dafür gibt es gewaltige Portio¬ 
nen Humor. 

Wenn das Spiel zu Ende ist, ist 
der Spaß noch lange nicht vor¬ 
bei Die Programmierer sagen 
jedenfalls, daß es fünf völlig ver¬ 
geh iedene Schluß-Szenen und 
eine große Zahl von Variationen 
für den Spielverlauf gibt. Wer 
mehr darüber wissen will: Für 
die Softstory dieser Ausgabe ha¬ 
ben wir die Programmierer in¬ 
terviewt. (tos) 


Aus den Labors der Lucas- 
füm-Piogrammierer erreich¬ 
te uns in letzter Sekunde 
noch eine brandheiße Mel¬ 
dung Das Spiel »Mamac 
Mansäon* wird in Deutsch¬ 
land erst Ende September/ 
Anfang Oktober erscheinen 
— dann aber m einer kom¬ 
plett ins Deutsche übersetz¬ 
ten Version! Nicht nur das 


Handbuch, auch die Texte. 
Menüs und Dialoge werden 
auf dem Bildschirm in 
Deutsch zu lesen sein. Die 
Programmierer scheuen da¬ 
bei keine Arbeit und wollen 
sogar die deutschen Umlau¬ 
te in das Programm einbau¬ 
en. Über die deutsche Über¬ 
setzung werden wir bei Er¬ 
scheinen berichten. (tos) 



Boris: »Sehr originell« 

Mir hat diese Mischung aus 
Arkanoid + Flipper und Marble 
Madness von Anfang an gefah 
len. Der deutsche Program¬ 
mierer har das Spiel-Prinzip 
optimal verwirklicht, denn der 
Ball ve rhält sich wie »echt« und 
macht sogar Punkte, wenn er 
sich am ande ren Ende des Le¬ 
veis befindet und somit gar 
nicht sichtbar ist Die Sound- 
Effekte im Spiel sind schlicht, 
aber gut; als VonPtogramm 
gibt es tolle Digi-Sounds. 


Ana toi: * Erfrischend neu--' 

Allein die Trtelmusik ist den 
Kauf von Jinis wert. Was es da 
an digitalisierten Sounds und 
heißer Musik zu hören gibt, ist 
fast unglaublich. Die Grafik ist 
gut gestaltet und das Scrolling 
butterweich. Technisch gibt 
es an jinks absolut nichts aus- 
Eusetzen. Wer ein packendes 
Action-Spiel erwartet, wird 
enttäuscht sein. Fteunde von 
ausgefallenen Geschicklich¬ 
keits-Spielen werden es lie¬ 
ben. 


Jinks 


C 64 (Amiga) 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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V on der intergalaktischen 
Raumkommission wurde 
der Planet Atsvi bisher 
als technisch stark rück¬ 
ständig emgostuft. Doch jetzt hat 
die Kommission gemerkt, daß 
das wohl nicht ganz stimmt. Sie 
erhalten den Auftrag, mit einer 
kleinen Raumsonde die techno¬ 
logischen Errungenschaften von 
Atavi zu stehlen 
Was sich sich hier wie das 
neueste Amion-Spektakel liest, 
ist in Wirklichkeit eine witzige 
Variante des »Breakout/Arka- 
noid--Themas. Die oben ange¬ 
sprochene Sonde ist nämlich em 
kleiner Ball. Ihr Raumgleiter, 
der diese Sonde steuert, ist ein 
Schläger- ähnliches Dreieck. 

Die sagenhaften technologi¬ 
schen Errungenschaften sind in 
Wirklichkeit kleine farbige 
Blöcke, die bei Berührung mit 
der Sonde verschwinden. Jeder 


der vier im Programm enthalte¬ 
nen Level ist etwa acht Bildschir¬ 
me breit. Das Bild scrolli links 
oder rechts, so daß immer der 
Schläger zu sehen ist 
Sie können jederzeit m einen 
der anderen drei Level wech¬ 
seln, indem Sie ein bestimmtes 
Extra mit dem Ball berühren. 
Wenn Sie in einen Level zurück¬ 
kommen, in dem Sie schon mal 
waren, wird dieser schwerer 
Hier hausen jetzt nämlich em 
paar Aiiens, deren Berührung 
für Ihren Schläger gefährlich 
oder sogar tödlich ist Neben 
den Uesen Aliens gibt es noch 
allerhand seltsame Gegen¬ 
stücke aüf Atavia; Staubsauger 
und Magneten, die den Ball ab¬ 
lenken, Bonus-Ziele wie bei ei¬ 
nem Flipper. Extra-Bälle und 
-Schläger und Energie sperren, 
die den Bail nur in einer Rich¬ 
tung durchlaasen, (tos) 
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Reisende im Wind I 

NACH DEM FANTASTISCHEN COMIC VON F.BOURGEON 



DAS ORIGINAL IN DEUTSCH 


Die Geschichte ist bekannt: Die Kom¬ 
tesse Lsa und der Matrose Hoel müs¬ 
sen kur? vor Ausbruch der französi¬ 
schen Revolution ihr Land verlassen. 
Auf der Flucht begegnen ihnen 
immer wieder faszinierend fremd¬ 
artige Kulturen. Tausend Gefahren 
lauem auf dem Ufeg von den breto- 
nischen Hafen zur afrikanischen 
Küste. 

Jetzt setzen sie ihre Reise fort und 
Sie können die beiden Abenteurer 
begleiten. Action, Risiko und 
Humor erwarten Sie — genau wie 
I beim ersten Teil dieses außerge- 
I wöhnlichen Spiels, zu dem RUN 
1 schrieb: 


3 MILLIONEN 

VERKAUFTE COMICS 


- EIN WELTBESTSELLER - 













Spiele Tfest 

Emerald Mine 


Amiga (Atari ST) 

29 Mark (Diskette) 
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E iner der unbestrittenen 
Klassiker der Compu- 
terspiel-Geschichte tst 
»Boulder Dash* Da es 
diesen Evergreen noch nicht für 
den Amiga gibt, dachte sich ein 
aufgeweckter Prog ra mmiere r: 
^Hoppla, man konnte doch ein 
ähnliches Spiel für den Amiga 
schreiben.- Das ist auch gesche¬ 
hen: »Emerald Mine* nennt sich 
das Werk und kostet nur 29 
Mark, was für ein Amiga-Pro¬ 
gramm ausgesprochen preis¬ 
günstig ist 

Emerald Mine bietet 100 ver¬ 
schiedene Level In jedem muß 
man eine bestimmte Anzahl von 
Diamanten sammeln, um eine 
Runde weiterzukommen. Wie 
beim Vorbild Boulder Dash wim¬ 
melt es hier nur so von herum- 
purzeinden Felsen und diversen 
Mini-Monstern, die das einzige 
Leben der Spielfigtir bedrohen. 


Man muß nicht nur geschickt mit 
dem Joystick umgehen können, 
sondern bei vielen Levels auch 
nachdenken, um an die Diaman¬ 
ten heranzukommen. 

Emerald Mine bietet im Ver¬ 
gleich zu Boulder Dash einige 
neue Spielelemente So gibt es 
e ine Art K nal I -Felsen, der ex plo- 
diertp sobald er irgendwo auf¬ 
prallt. Türen versperren Zugän¬ 
ge zu bestimmten Stellen — nur 
wer vorher die passenden 
Schlüssel auf gesammelt hat r 
kommt weiter. 

Zwei Spieler können auch 
gleichseit ig antreien. Es gibt so- 
gar einige Level, die man nur zu 
zweit lösen kann! An eine High- 
Score-Liste, die sich die Punkt- 
zahlen der besten Spieler merkt 
und auch speichen, wurde auch 
gedacht. Ein Editor, um eige¬ 
ne Spielfelder zu konstruieren, 
fehlt leider. Chi) 



Heinrich; «Das hat ’b in sichte 

Die Spielidee ist sicher nicht 
die originellste, obwohl es ei¬ 
nige Neilheilen gegenüber 
dem »echten« Boulder Dash 
und viel mehr Spielstufen gibt. 
Die flotte Grafik mit witzigen 
Monster-Sprites und vor allem 
der Sound gefallen mir sehr 
gut: Die fetzige Titelmusik und 
die digitalisierten Sound- 
Effekte sind exzellent. Das 
Verblüffendste an diesem tol¬ 
len Spiel ist aber der sehr 
niedrige Preis. 


Gregor: »Rockford lebt« 

Ich war nie ein »Boulder- 
DashVemlckter*. aber Eme¬ 
rald Mine spricht mich an. Es 
ist nicht eine billige Umset¬ 
zung, sondern hat viele neue 
Spielideen, die es fllr mich we¬ 
sentlich attraktiver machen als 
das Original- Allerdings wür- 
de ich mir eine etwas Büssige* 
re Steuerung wünschen- 

Die hervorragend kompo¬ 
nierte Tilelmusik ist übrigens 
das Beste, was ich bislang auf 
dem Amiga gehört habe. 



Heinrich: ihBaller-Bounder«« 

Da hat doch jemand das gute 
alte Bounder mit »Nemesis r 
gekreuzt! Das Resultat erfüllt 
meine hohen Erwartungen 
nicht. Technisch gibt's nichts 
auszusetzen — Grafik und Mu¬ 
sik sind prächtig gelungen. 
Doch der Spiel witz hat mehr zu 
kämpfen, zumal ReBounder 
ähnlich wie der Vorgänger 
rocht frustrierend sein kann. 
Alten Bounder'Fans wird das 
Programm wahrscheinlich 
ganz gut gefallen. 


Borln: »Die Luft ist raun» 
Schade, bei Re-Bounder 
wurde eine schöne Idee ver* 
schenkt. Gleich auf dem er* 
sten Level kommen derart 
zahlreiche, heimtückische 
und schnelle Angriffe, daß 
man kaum reagieren kann. Der 
Obermotz am Ende dos Levels 
ist jedoch kindisch einfach zu 
besiegen. Re-Bounder spielt 
sich zwar ein wenig besser als 
sein Vorgänger, ist aber mei¬ 
ner Ansicht nach zu sehr 
Glückssache. 


Re-Bounder 


C 64 (Schneider CRC, Spectrum, MSX) 
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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U nd noch ein Fonseh 
zungsspiel »Re-Boun¬ 
der* ist (wie der Name 
schon leise ahnen läßt} 
der Nachfolger zu »Bounderi, ei¬ 
nem gern gespielten Programm 
des Jahrgangs 1986. Beim Nach¬ 
folger ist die Grundidee gleich 
geblieben Sie steuern einen 
Tfennisball. der von einer Platt- 
form zur anderen springt. Diese 
Plattformen befinden sich m 
schwindelerregender Höhe und 
ein Fehltritt hat einen Absturz 
zur Folge. Bet Re-Bounder 
komm! aber mehr Action ins 
Spiel. Böse Sprites schwüren 
Über den Bildschirm, die unser 
Tennisbai] abschießen kann Es 
gibt die verschiedensten Geg^ 
ner, die alle spezielle Verbal- 
tens und Angriffsmuster haben 
Auf bestimmten Plattformen 
hegen verschiedene Waffen 
herum, die man durch Drauf’ 


springen aktiviert, Es gibt auch 
amen Schutzmaniel, der den be¬ 
drängten Ball vor Angriffen 
schützt Durch andere Extras, 
die sich auf einigen Plattformen 
befinden t kann man besonders 
weit hüpfen, erhält Bonuspunkte 
oder landet gar an der Pumpsta¬ 
tion. Durch schnelles Joystick- 
rütteln möbelt man den Luft¬ 
druck des Balls wieder auf, der 
durch Berührungen von gegne¬ 
rischen Sprites abnimmi. Am En¬ 
de jeden Levels wartet dann der 
böse O verlor d- em Super- 
Schurke, den man durch mehre¬ 
re Treffer beseitigen muß. 

Spielerisch ennnen Re- 
Bounder zum einen an den Vor¬ 
gänger, bietet aber auch Balle r- 
sptehElemente mit Exira-Waf¬ 
fen Nach dem ersten Level kann 
man sich letzt aussuchen, wel¬ 
che Spielslufe man als nächste 
angehe n will. Chi) 
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ANGRIFF DER MUTANTEN 


Eine Katastrophe mit verheerenden 
Ausmaßen hat stattgefunden.. 

Und doch: 

Es gibt Überlebende! Es sind Mutanten, 
menschenähnliche Geschöpfe, 
grausam und gefährlich. Sie haben sich in 
ihren Enklaven zusammengerottet und > 
sind bereit zum Angriff - 
gegen Sie! 
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Wer wissen will, was wir außer Mean City noch für tolle Spiele 
haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu. 


• Arcade-Game • 1 oder 2 Spieler 

• hervorragendes Scrolling 


Wamc. 
Straße. 


aifiMA 


• geteilter Bildschirm • deutsche Anleitung 


PLZ__Ort 


Ein Unternehmen der Etertefsmartn AG 


Art: ariolasoFt. Cari-Bertetemam-Str. 16t, 4830 GOföfStoh, 















Spiele Test 


Bubble Bobble_ 

C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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B ub und Bob sind zwei 
niedliche kleine Bronio- 
saurier. die eine aufre¬ 
gende Well kemienler- 
nen wollen« die aus 100 Bildern 
besteh!. Om jeweils em Bild wei- 
terzuteommen. müssen Sie je¬ 
doch erst alle Bösewichte un¬ 
schädlich machen, die über den 
Bildschirm huschen und deren 
Berührung für unsere Helden 
tödlich ist Zum Glück kön¬ 
nen Bub und Bob Seifenblasen 
spucken, Wenn Sie mit einer Bla¬ 
se einen Gegner aus nächster 
Entfernung treffen, verwandelt 
sich dieser in eine harmlose Ku- 
geh Nun muß der eingekugelte 
Bösewicht noch berühr! werden, 
damit er sich in einen leckeren 
Bonus-Gegenstand verwandelt, 
dessen Aufsammeln reichlich 
Punkte oder sogar eine Extra- 
Fähigkeit bringt Das Spielpnn- 
zip von »Bubble Bobble* erinnert 


etwas an »Bomb jack*, fäll! aber 
durch die vielen ExtTas und den 
Bubble-SchuB etwas aus dem 
Rahmen. Zwei Spieler können 
gleichzeitig anlieten; jeder sleu 
ert einen der beiden drolligen 
Mini-Saurier. Man kann natür¬ 
lich auch alleine sptelen 
Besondere Auswirkungen ha¬ 
ben die insgesamt sieben magi¬ 
schen Gegenstände- Sie brin¬ 
gen unter anderem mehr Tbm- 
po. einen schnelleren Bubble- 
Schuß, vernichten alle Gegner 
auf einmal oder tel ©portieren 
Bub und Bob auf die schnelle so¬ 
gar einige Bilder weiter, 

Wenn man sich für ein Bild zu 
viel Zei! läßt, eischeint der 
Ober-Schurke Baron von Rlub- 
ba. Besonderes Kennzeichen: 
Der Knabe ist unzerstörbar. Ein 
guter Grund, sich beim Bubbien 
und Bobbien lieber ein bißchen 
zu beeilen. (hl) 



Bari*: »Kein Jubel-Spiel« 

Bad Cat hinterläßt gute und 
schlechte Eindrucks Tech¬ 
nisch (Grafik und Sound) ist 
das Programm voll in Ord¬ 
nung, spielerisch dagegen 
zeigt es einige Nachlässigkei¬ 
ten. Die Steuerung ist teilweise 
tu kompliziert, um in Ruhe 
spielen zu können — stets ist 
volle Konzentration gefragt, 
was bei einem Spiel in fröhli¬ 
cher Runde wohl nicht zu er¬ 
warten ist. Somit bleibt Bad Gat 
hinter Spitzenspieler zurück. 


Heinrich: »Guter Wille« 

Am guten Willen der Pro- 
gmmmierer hat es bei Bad Cai 
wirklich nicht gelegen. Man 
hat an sehr schöne Grafik, jede 
Menge digitale Sound-Effekte 
und Abwechslung gedacht. 
Doch die fünf Teilspieta lei* 
den teilweise sehr unter einer 
vertrackten Steuerung. Der 
Spielreiz schwankt bei den 
einzelnen Abschnitten zwi¬ 
schen »Oh Weh!« und »Ganz 
gut*. Unterm Strich eine flaue 
Mischung. 



Heinrich: »Hinreißend* 

Die goldigen Mmi-Saurier 
Bub und Bob muß man ein¬ 
fach gern haben. Doch neben 
schnuckeliger Grafik hat Bub¬ 
ble Bobble noch ein uhkom- 
pliziertes t aber fesselndes 
Spielprinzip zu bieten. Satte 
100 Bilder sorgen dafür, daß 
keine Langeweile auJkommt. 
Zu zweit ist das Programm eine 
Wucht; spielt man es alleine, 
ist es schwieriger und verliert 
etwas an Spiel witz. Fazit gelun¬ 
gene Automaten-UmseUnng. 


Ana tob »Ein Riesenspaß« 

Das ist endlich mal wieder 
ein witziges Spiel und kein 
Schaumschläger — trotz der 
vielen Seifenblasen. Bubble 
Bobble hat all es, was das Spie- 
Verheiz erfreut: eine prima 
Idee, niedliche Sprites und ei¬ 
ne langanhästende Motivation. 
Bubble Bobble macht vor al¬ 
lem zu zweit Spaß, Da kann 
man sich gegenseitig helfen 
oder auch dem anderen den 
Bonus Gegenstand vor der 
Nase wegmampfen. 


Bad Cat 


Atari ST (C 64, Amiga) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) 
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L aut Himergrundstory ge¬ 
hen wir zurück in das Jahr 
3984 nach Los Angeles 
Hier finden gerade die 
Olympischen Sommerspiele 
statt. Und da Kaizen bei diesem 
Ereignis nicht tnümischen dür¬ 
fen, veranstalten die streunen¬ 
den Katzen ihr eigenes Sport¬ 
fest. 

Dieses fängt im Stadtpark an, 
wo die Katzen einen Hindernis¬ 
lauf zu absolvieren haben. Da 
gibt es Wassergräben und Mau¬ 
ern. Gerüste. Zirkusbälle. Tram¬ 
poline und Schaukeln. Am Ende 
des Wetüaufs erklimmt die Kat¬ 
ze ihr Motorrad und rast zum 
nächsten Wenbeweibson. 

Dies ist das Sport-Stadion. in 
dem em großer Swimmtng-Fool 
sufgebaul wurde. Über dem 
Pool sind eine Reihe von Zielen 
aufgehängt Die Katze muß die¬ 
se Ziele Üi einer bestimmten Fol¬ 


ge Abschlägen, darf dabei aber 
mehl ins Wässer fallen 
Als drittes steht eine Mutprc- 
be in den Abwasser-Kanälen auf 
dem Programm. Hier ist wieder¬ 
um eine Hindernisstrecke zu 
überwinden Zudem treiben 
hier Raiten, Alligatoren und 
Hunde ihr Unwesen 
Zum Schluß trifft sich die Katze 
noch in einer Kneipe mit ihrem 
ärgsten Feind - der Bulldogge 
Die beiden versuchen sich in ei¬ 
nem GeschickJichkeits-Sprel mit 
Kegel-Kugeln zu treffen 
In allen vier Spiel slufep spielt 
man gegen ein Zeiilimit Kann 
man die Aufgaben mcM in die¬ 
ser Zeit schaffen, gibt es keine 
Punkte Die vier Spiele sind 
durch eine Verfolgungsjagd mit¬ 
einander verbunden Die Katze 
hat unendlich viele Leben Bis zu 
vier Spieler können miteinander 
spielen (bs) 
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Hast Spiele 


Battle Ships 


Schneider CPC (C 64, Spectrum, Atari ST) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 
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D ieses Spiel macht, sofern 
man es noch nicht gela¬ 
den hat, den Eindruck ei¬ 
ner neuen Simulation 
oder zumindest eines Actio m 
Spiels. Eine reißerische Hmter- 
grundstory (Thema: Admiral im 
Nebel) sowie das Titelbild, das 
eine Seeschlacht in vollem Gan¬ 
ge zeigt, deuten darauf hin. 
Doch der Schein trügt. Es han¬ 
delt sich um die Computer- 
Umsetzung eines der bekannte¬ 
sten Kinderspiele: »Schiffe ver¬ 
senken*. Der Computer ersetzt 
dabei das Karopapier — nur un¬ 
ter die Schulbank paßt er mehl. 

Zwei Spieler (einer davon 
kann auch der Computer sein) 
verstecken fünf Schiffe auf ei¬ 
nem als Seekarte getarnten qua¬ 
dratischen Gmerraster. Keiner 
weiß, wo die Schiffe des ande¬ 
ren liegen Danach feuert jedes 
Schiff vier Schüsse auf Felder 


des Gegners ab. Der Spieler, 
dessen Schiffe zuerst versenkt 
sind, hat verloren. 

Nachdem man mit dem Joy¬ 
stick die Positionen seiner 
Schüsse festgelegt hat, zeigt der 
Computer in einer toll gemach¬ 
ten grafischen Sequenz, wie die¬ 
se Schüsse abgefeuert werden 
und ins Wasser oder die ande¬ 
ren Schiffe treffen. Über diese 
Szenerie werden von Flugzeu¬ 
gen Bomben abgeworfen, die 
weder gesteuert werden kön¬ 
nen, noch irgendeinen Einfluß 
auf das Spielgeschehen haben. 

In der getesteten Schneider- 
Version spielt der Computer 
derart dilettantisch, daß man ei¬ 
gentlich kaum verlieren kann. 

Em besonderer Gag ist ein 
Turniermodus, bei dem bene- 
big viele Spieler um einen Platz 
in der High-Score-Liste kämpfen 
können. (bs) 



Boris: »SjOlS.« 

Das kann doch wohl nicht 
wahr senil Da veröffentlicht 
ein renommiertes englisches 
Software haus eine Computer- 
Version von »Schiffe versen¬ 
ken^ So etwas hatte bei uns 
Probleme, als Listmg ange¬ 
nommen zu werden. Und dann 
steckt außer Grafik und Sound 
nichts dahinter. Das geht so 
weit, daß der Gomputergeg- 
ner ohne Probleme geschla¬ 
gen werden kann. Bitte, bitte, 
gebt mir lieber Karopapier! 


Heinrich: »Ab zu den Fischen« 

Ich pack‘$ nicht: »Schiffe ver¬ 
sanken** als nicht gerade billi¬ 
ges Computerspiel, das fast 
reine Glückssache ist. Ohne 
Extras, ohne spielerische Neu¬ 
heiten. Geradezu peinlich ist 
es, daß Tbp-Programmierer 
wie Chris Butler ihr Thlem 
an dieses Trauerstück ver¬ 
schwendet haben. Battle Ships 
ist leider kein schlec hter Wits, 
sondern ein noch schlechte¬ 
res Spiel: Mit vollen Segeln auf 
Grund gelaufen. 



Heinrich: »Gut geklaut* 

Garrison ist ein clever ge¬ 
machter Gauntlet-Verschnilt. 
der mit 128 verschiedenen Le- 
vels und diversen interessan¬ 
ten Extra-Ideen gefallen kann. 
Ähnlich wie bei Gauntlet 
macht das Spiel zu zweit am 
meisten Spaß, zumal man sich 
auch gegenseitig beschießen 
kann. Grafik und Sound-Effek¬ 
te sind recht ordentlich und 
die Titelkmusik hat mich mit 
ihren donnernden Kock-Gitar¬ 
ren in Verzückung gebracht. 


Gregor: »Positiv« 

Güte Spiele-Ideen sind rar, 
und wenn einem nichts besse¬ 
res ein fällt, programmiert man 
eben eine Variante eines an¬ 
deren Spiels. Garrison ist ein 
eindeutiges Beispiel dafür, 
wenn auch ein recht positives. 
Das Spielprinzip kennt man 
zwar, doch die neuen Ideen 
machen das Programm spie- 
lenswert Enttäuschend ist das 
Scrolling, Man kann schneller 
laufen, als sich der Bildaus- 
schnitt verschiebt! 


Garrison 


Amiga 

69 Mark (Diskette) 
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D as bestens bekannte 
Laby r mth-Ballerspiel 
»Gauntlet» gibt es immer 
noch nicht für den Ami¬ 
ga. Was macht ein cleveres 
Software-Haus also? Es veröf¬ 
fentlicht einen Gauntlet-Ver- 
schnitt für diesen Computer, der 
das Spielprinzip des Vorbilds 
hat, darüber hinaus noch em 
paar neue Ideen und nennt das 
gute Stück »Garrison h. 

Garrison hat schon eine frap¬ 
pierende Ähnlichkeit mit Gaunt- 
let. Em Spieler oder zwei Spieler 
gleichzeitig kämpfen sich durch 
Labyrinthe, eh denen Generato¬ 
ren stehen, die verschiedene 
Monster Sorten ausspucken. 

Es gibt fünf Spielfiguren. die 
alle unterschiedliche Talente in 
den Kriterien Geschwindigkeü. 
Nahkampf, magische Kraft, Rü¬ 
stung , Schußgesch w j ndigke it 
und Schußkrafl haben. Durch 


das Aufsammeln von bestimm¬ 
ten Gegenständen kann man 
diese Eigenschaften im Lauf des 
Spiels verbessern. 

Insgesamt fünf Spieler können 
sich an Garrison beteiligen, ob¬ 
wohl in jedem Level nur zwei 
gleichzeitig spielen dürfen. Zu 
Beginn einer neuen Spielstufe 
kann man aber emgeben, wel¬ 
ches Pärchen jetzt an die Reihe 
kommen soll. Unsichtbare Mau¬ 
ern, bewegliche Wände und di¬ 
verse andere Extras lockern 
den Spieler-Alltag merklich auf 
Zwecks Motivationsschub gibt 
es für jede Spielfigur sogar eine 
eigene High-Score-Liste, die auf 
Diskette gespeichert wird, Gar¬ 
rison ist übrigens eines der we¬ 
nigen Ämiga-Sptele, die die 
PAbAuflösung ganz ausnutzen; 
der »Cinemascope-Streifen* am 
unteren Bildrand entfällt also. 

m 
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Spiele Tbst 


The Living Daylights 


C 64 (Amiga, Atari XL/XE, MSX, Schneider 
CRC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 



A lle zwei Jahre ist James- 
BoncLZeit: Ein neuer 
Film mit den Abenteu¬ 
ern des britischen Ge¬ 
heimagenten 007 lockt die Kino- 
Eesuchei m Scharen an Im neu¬ 
en Bond-Streifen »Der Hauch 
des Todes* spielt Timothy Da Lion 
erstmals die berühmte Rolle, 
was ihm nach Meinung unserer 
Redakt Ions-Cineasten gut ge¬ 
lungen ist. Unter dem engli¬ 
schen OngmaJ Eitel ist jetzt das 
Computerspie] zum Film er¬ 
schienen; iFhe Li ving Daylights« 
Das Programm besteht aus 
acht Teilen, die alle Szenen aus 
dem Film beinhalten. Die Hinter- 
grundsiory ist wie bei fast allen 
Bond-Streifen ebenso wirr wie 
nebensächlich. Bei The Living 
Daylights dreht sich alles um ei¬ 
nen Waffenhändler. Dessen Ge¬ 
schälte sind für James Bond An¬ 


laß, sich in der halben Welt mit 
den Verbündeten des bösen Bu¬ 
ben anzulegen. 

Die acht Teile des Programms 
bieten zwar verschiedene Hin¬ 
tergrund grafiken, aber spiele¬ 
risch nicht allzuviel Abwechs¬ 
lung, Bond muß meist von links 
nach rechts laufen und die Böse¬ 
wichte erschießen, die ihrer¬ 
seits auf ihn feuern. Erwischt 
man einen Unschuldigen, be¬ 
kommt man Punkte abgezogen. 
Nach Ende jedes Levels darf 
man sich eine Extra-Waffe aussu¬ 
chen Doch Vorsicht, nur mit ei¬ 
nem der angebotenen Extras 
kann man das nächste Level 
durchspielenf 

Wer den Film kennt, wird beim 
Computerspei viele Gegen¬ 
stände wie das Nachtsichtgerät 
oder den ballernden Ghetto- 
B Laster wiederer kennen. (hl) 



Heinrich;«Könnte schlimmer 

aein« 

The Living Daylights hat 
mich in einige n Pu nkte n ange ■ 
nehm überrascht. Man hat sich 
viel Mühe gegeben, Schau¬ 
plätze und Gegenstände des 
Films in das Programm einzu- 
binden, Die Grafik kann sich 
auch sehen lassen. Allerdings 
wird spielerisch wenig gebo¬ 
ten. Etwas stumpfsinnig 
schießt man sich von Level zu 
Level. Ballerspiel- und Bond- 
Fans wird’fi wohl gefallen. 


Boris: »Der Film ist besser« 

Bisher waren alle Spiele zu 
James-Bond-Filmen arge 
Flops. The Living Daylights ist 
da eine Ausnahme, denn die¬ 
ses Spiel ist wirklich nicht allzu 
schlecht. Die Idee mit den 
Extra-Waffen ist anfangs reiz¬ 
voll« aber leider rasch ausge- 
laugt, da sich hier von Spiel zu 
Spiel nichts ändert . Auch sonst 
halten sich die Unterschiede 
zwischen den Levels sehr Ln 
Grenzen, Der Film hat mir we¬ 
sentlich besser gefallen 
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Boris; * Nicht so toll« 

Die Handlung von Knight 
Qrc ist fantastisch und kann 
nur gelobt werden — die tech¬ 
nische Seite des Spiels aber 
nicht. Der Parser kommt trotz 
einiger neuer Mätzchen lange 
nicht an Infocom heran und 
hat sogar einige logische 
Macken, 

Die digitalisierten Bilder der 
STVersion sehen armselig aus. 
Hier hätte ein guter Zeichner 
engagiert werden sollen wie 
bei Guild of Thieves. 


Änütol: »Ofcb mit kleinen 
Fehlern« 

Die Idee, als Held eines Ad- 
ventures einen häßlichen Orc 
zu nehmen, ist sehr originell. 
Auch die 36seitige Geschich¬ 
te, die der Packung beiliegt, 
ist spritzig geschrieben und 
stimmt gut auf das Adventure 
ein. Doch der Parser versteht 
nicht alles, was wichtig und 
richtig wäre. Der Wortschatz 
scheint sehr eingeschränkt zu 
sein. Schade, knapp an einem 
Spitzenadventure vorbei. 


Knight Orc_ _ 

Atari ST (Amiga, Apple 11, Atari XL/XE, C 64, 
Macintosh, MS-DOS, MSX, Joyce, Spectrum, 
Schneider CPC) 

49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette) 



E s gibt ein Land, in dem 
M ä rchen W ir kl ichkeit 

sind. Hier gibt esedie Rit¬ 
ter. böse Drachen, holde 
Prinzessinnen, weise Zauberer 
und ein paar Monster, Doch seit 
geraumer Zeit tauchen einige 
seltsame Gestalten auf, Aben¬ 
teurer genannt, die nichts Besse- 
reszutun haben, als alle Schätze 
einzusammeln und die Monster 
zu erschlagen. 

Sie sind ein Mitglied dieser 
aus den Fugen geratenen Welt 
— aber weder Rätter, noch Zau¬ 
berer, Prinzessin oder Drache. 
Sie sind ein Orc, eines der nie- 
dersten und abgefeimtesten 
Monster, das selbst im Adventu 
re-Land verachtet wird, 
ln diesem Spiel ist es ihre Auf¬ 
gabe, aus dein Advenmre-Land 
in die Menschen weit zu fliehen 
und dort die Greueltaten an 


den Orcs zu rächen Das ist 
nicht ganz einfach, da Sie auch 
von den Einwohnern Advent uie- 
Lands daran gehindert werden 

Diesscheinl die Handlung des 
neuen Level-BAdventures zu 
sein, das in drei einzelnen Teilen 
geladen wud Wer allerdings 
den ersten Teil erst einmal er¬ 
folgreich gelöst hat, wird eine 
erstaunliche Wende in der 
Handlung erleben... 

Der Parser von «Knight Orc* 
versteht auch komplizierte Kom¬ 
mandos wie *Go ta.« oder 
•Find.,*, wie sie das erste Mal in 
fcGuild of Thievesi zu finden wa¬ 
ren. Durch wettere Befehle kann 
man mit etwa 70 verschiedenen 
Charakteren reden und diesen 
sogar Befehle erteilen Manche 
Puzzles lassen sich nur durch 
die Zusammenarbeit mit ande¬ 
ren lösen. (bs) 
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Umsetzungen Spiele 


Kur und bündig 



G ab es in den letzten Mo¬ 
naten immer rechl wenig 
über Umsetzungen zu 
berichten, haben sich 
diesmal die Hersteller beinahe 
überschlagen Um dieser Pro- 
grammfiüi Herr zu werden, ha¬ 
ben wir uns entschieden, die 
Bildschirm Totti 3 diesmal et was 
kleiner abzudrucken. Bitte 
schreibt uns. ob Euch das gefallt 
oder ob Euch weniger Fotos, 
diese aber dann m gewohnter 
Großem Lieber sind. 

MS-DOS 

Verspielte Besitzer von IBM- 
kompaliblen PCs er leben ita Au¬ 
genblick goldene Zeiten Immer 
mehr Spiele werden für che MS- 
DOS-Serie umgeserzi Eine ge- 
lungene Umseizung ist bei¬ 
spielsweise Marti e Madness 
(siehe auch Happy-Sonderheft 
13), Wer glaubt, daß dieses Spiel 
nicht auf den IB M zu übertragen 
sei, der irrt. Die Umsetzung ist 


viel besser geworden, als er¬ 
wartet, und kann locker mit der 
C 64-Veraon Hinhalten. Vor al¬ 
lem Grafik und Animation haben 
uns angenehm überrascht. Ge¬ 
steuert wird das Spiel wahlweise 
per Tastatur oder analogem Joy¬ 
stick Bei Ttesls in der Redaktion 
hat sich die Tastatur 'Steuerung 
als ungenügend erwiesen. Es 
lohnt sich wirklich, einen anale* 
gen Joystick und die entspre¬ 
chende Ädapterkarte zu kaufen, 
denn die läßt sich nicht nur für 
Marble Madness bestens ein- 
setzem Wichtige Einschrän¬ 
kung Das Programm läuft nur 
auf PCs mit mindestens Bl 2 KBy¬ 
te RAM und — wie alle an dieser 
Stelle voigestellten MS-DOS- 
Spiele — mit einer Grafikkarte. 

Die zweite gute IBM-Umset- 
zung ist Arcricibjr (Test im 
Happy-Sonderheit 13) Das Spie! 
hat 3l>Grafik nnt gefüllten Flä¬ 
chen und überrundete auf unse¬ 
rem Schneider PC die Aimga- 
Version. was die Geschwmdig’ 
keil der Grahk angeht Wer ein 
Action Spiel mit vielen strategi¬ 
schen □erneuten sucht, ist mit 
Arctiefox bestens beraten 

Ebenfalls neu für MS-DOS ist 
World Senes Basebai] Wieder 
Marne schon erahnen läßt, han¬ 
delt es sich hier um eine Simula¬ 
tion des amerikanischen Natio¬ 
nalsports Leider ist diese Um¬ 


setzung irrt Gegensatz zur schon 
xwei Jahre alten C 64-Ysrsion 
nicht besonders gm gelungen. 
Für PCs gibt es ein paar bessere 
Sportspiele 

C 64 

Auch für den C 64 snd einige 
Programme emgettoffen die 
wir für andere Systeme schon 
getestet harten Zur Spectrum- 
Version von Zynaps (Test ln Aus¬ 
gabe 9/87) sagte Heinrich: »Da 
glüht der Spectrum* Nun kann 
auch der C 64 mitglühen, denn 
die Zynapä-Umse^zung ist: tech¬ 
nisch und spielerisch noch bes¬ 
ser gelungen Wer Baller-Spiele 
im Sinn von *Nemesss< mag. wild 
Zymps lieben. 

■Beep Beepi! Roadninner 

(Test in Ausgabe 3/87) rast jetzt 
auch auf dem C 64. Die Version 
ist hervorragend geworden und 
bietet wirklich witzige Gorruc- 
Giafik Allerdings vermissen 
wir eine High-Score-Lisie. 6\e 
bet einer Spielhallen-Utnsei- 
zung zur Standard-Ausrüstung 
gehören sollte, Vöt der 
Kassetten Version können wir 
nur warnen, da jeder Level (es 
gibt insgesamt 16) einzeln nach¬ 
geladen wird. Da kommi es zu 
fangen Wartezeiten und unbe¬ 
quemen Spulereien. Das Reiz¬ 
wort aller Adion Freunde 


Game Over fitest m Ausgabe 
g/87) gibt es letzt auch als Com- 
puterspiel für den C 64 Leider 
hat das Spie- nicht die Qualität 
der tollen Titelmiisik, die em 
echtes Meisterstück von Martin 
Galway ist Die Grafik ist längst 
nicht so farbenfroh wie auf dem 
Schneider, was man noch verzei¬ 
hen kann Die Gommcdore-Ver- 
sion ist aber in spielerischer Hin¬ 
sicht eine mittlere Katastrophe 
und hat gute Chancen, den Titel 
»Spiel mit der miesesten Steue¬ 
rung» einzuheimsen Die CPC- 
Version ist wirklich brauchbar, 
doch bei Game Over auf dem C 
64 sehnt man wirklich die Mittei¬ 
lung Game Over herbei Kurz: 
eine Umsetzung, die selbst 
Acüöu-Faras tunlichst meiden 
sollten, außer, sie suchen em 
tolles Sound-Demo von Martin 
Galway. 

Schneider CPC 

War es in den letzten Monaten 
em wenig still um die CPC- 
Gomputer, gab es diesmal doch 
einige sehr interessante Umset¬ 
zungen An erster Steife sei hier 
wieder Zynaps genannt, von 
dem uns auch die Schneider- 
Version sehr gut gelallt. Acnon- 
Fans sollten das Programm auf 
kemeti Fall verpassen 

Einige Kontroversen gab es 
um die Umsetzung von Wizhail 
fitest in Ausgabe 8 y 87) DaB man 
beim Sound gegenüber dem 
grandiosen C BAGnginal Ab- 
striche machen mußte ist klar. 
Da der Schneider keine Hard¬ 
ware-Sprites kennt, mußte das 



Unglaubliche Umsetzung' 
Marble Madness (MS-DOS) 



Superschnelfe SlKGiafik: 
Axcticfox (MS-DOS) 



Buntes Acbon-Spektakel: 
Zynaps {Schneider CFG) 



Kein Scrolling in Sicht: 
WfebaU {Schneider CPC) 
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Ein Jahr Entwicklungszeit: 
Paperboy (Schneider CPC) 
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Der C 64 glüht mit: 
Zynaps (C 64) 
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Spiele Umsetzungen 



Spielfeld etwas begrenzt wer¬ 
den und die Animation ist nicht 
ganz so gut wie beim C 64. Daß 
man allerdings auf das Scrolling 
total verzichtet hat. ist schon em 
starkes Stück. Kommt man an 
den linken oder rechten Rand 
des Bildschirms, schaltet das 
Bild schlagartig um Ab und zu 
wird man dann auf dem neuen 
Bild so schnell von Aliens er¬ 
wischt, daß man gar keine Zeu 
zum Reagieren hat Als wir den 
Hersteller des Spiels deswegen 
befragten, erhielten wir als Ant¬ 
wort- daß es technisch auf dem 
Schneider nicht besser geht Da 
bleibt natürlich die Frage offen, 
ob man ein so sehr auf den C 64 
zugeschrütlenes Spiel über¬ 
haupt auf andere Computer Um¬ 
setzen soll. 

Nach einem Jahr Wartezeit ist 
jetzt endlich Paperboy (Test m 
Ausgabe 12/86) für Schneider 
CPC fertiggeworden Leider ist 
auch diese Version nicht opti¬ 
mal Die Schneider-Version hat 


zwau ganz gute Grafik, aber eini¬ 
ge spielerische Mängel So tau¬ 
chen öfters Gegner auf denen 
man mit Geschicklichkeit allein 
nicht ausweichea kann - hier 
hilft nur noch Glück 

Atari ST 

Was hall ß 030 Welten un d e me 
hohe Happy-Wertung? Klar The 
Sentinel Test in Ausgabe 2/87), 
das ungewöhnliche 3D-£tiate- 
gie-Acüon-Etenk'Spiel- Jetzt ist 
auch eine Atari ST-Version er¬ 
hältlich Die Grafik wurde nicht 
wesentlich verbessert, ist aller¬ 
dings schneller als bei den 8- 
BitVersionen. Durch die Maus¬ 
steuerung spielt Sich das Pro¬ 
gramm jetzt angenehmer Eine 
wesentliche Neuerung ist die 
eingebaute Hüfe-Fünktioa Mit 
dieser kann man sich das ge¬ 
samte Spielfeld aus der Vogel¬ 
perspektive ansehen und so sei¬ 
nen Standort mit dem des Sems- 
nels vergleichen. Witziges De¬ 
tail am Rande Der Programmie¬ 
rer der C 64-Vemorh Geofi 
Crammond. hat sch innerhalb 
von wenigen Wochen mal schnell 
die SSOOO-Maschinensprache 
beigebracht und die ST-Verson 
selber geschrieben jetzt arbei¬ 
tet er an der Amiga-Umsetzun g 
Semmel für den ST war zu Re- 
daktnrnsschluß noch nicht er¬ 
hältlich und wird erst in einigen 
Wochen erscheinen 

Nach »Gatt* und »Silent Ser¬ 
vice* ist mit Sub Battle Simulator 
(Tkst in Ausgabe 6/87) die dritte 
U-Boot-Sunuiation für den Alan 
ST erschienen Vergleicht man 


die STYersionmit der getesteten 
IBM-Version, so hat sich nur sehr 
wenig geändert. Lediglich die 
Bedienung wurde dank der 
Maus vereinfacht. 

Ebenfalls Neues für den 3T 
kommt von den Hersiellem des 
Flight SimulatorH Diese Fiugsi- 
mulation erscheint demnächst in 
einer voll eingedeutschten Ver¬ 
sion. sprich mit deutschem 
Handbuch und deutschen Bex¬ 
ten auf dem Bildschirm. Diese 
Version soll auch problemlos mit 
Monochrom-Monitoren zusam¬ 
men» beite n. selbstverständ¬ 
lich aber auch in Far be laufen 

Als Zusatz zum Flugsimulator 
ist die Scenery Disk 7 erschie¬ 
nen, die vier Staaten der USA 
entlang der Ostkusie von Wa¬ 
shington bis Miami enthält. War 
also schon immer mal über dem 
ffentagon kreisen oder auf der 
Landebahn des Space Shuttle in 
Cape Canaveral aulsetzen woll¬ 
te, hat mit dieser Datendiskette 
Gelegenheit dazu ESeScenery- 
Ebsks von 1 bis 8 und B bis 12 wer- 
den demnächst erscheinen (da¬ 
mit sind dann die kompletten 
USA simulatormäßig erfaßt), ei¬ 
ne Japan-Diskette folgt in Kürze, 
eine Europa-Diskette ist schon m 
Planung 

Amiga 

Die beim Atan ST erwähnten 
Zusatz-Disketten zum Flight Si¬ 
mulator [I werden natürlich auch 
für den Amiga erscheinen. Mit 
einer deutschen Version des 
Programms ist aber vorerst nicht 
zu rechnen. 


Eme gelungene Umsetzung, 
die die grafischen Fähigkeiten 
des Amiga ausnutzt* ist Karate 
ßdZf ffest in Ausgabe 3/87). Das 
schon auf dem ST sehr gute Pro¬ 
gramm wurde in der Amiga-Ver- 
sion mit vielen neuen, spektaku¬ 
lären Hrntergnmdgrafiken aus- 
gestattet. Spielerisch hat sch 
aber nichts geändert. Einen Rüf¬ 
fel müssen wu der Umsetzung 
nur wegen der Titelmusik ge¬ 
ben, die nichts von StereoDigi- 
Scund ahnen läßt. Bisher ist Ka¬ 
rate Kid II das beste Karate- 
Programm für den Amiga Vom 
gleichen Programmierteam soll 
in Kurze auch eine Umsetzung 
des ST-Acuon-Epiels »Goldnm- 
ner* erscheinen. 

Sega Master System 

An dieser Steife sei uns noch 
ein Kürztest eines neuen Moduls 
für das Sega-Videospiel erlaubt. 
Outnm ist ein verrücktes Auto¬ 
rennen durch die USA, im Stü 
ähnlich dem Film »Auf dem 
Highway ist die Hölle los* Sie 
fahren emen roten Fbrsche 
(komplett mit blonder Betfahre¬ 
rin). die Rennstrecke ist eine 
mehrspurige Autobahn Gegen- 
uber anderen Autorennen auf 
dem Sega bietet Outrun einen 
besonderen Gag: Die Strecke ist 
nicht flach, sondern hat auch Hü¬ 
gel und Abfahrten. Geht es bei¬ 
spielsweise bergauf, ist Ihnen 
die Sicht versperrt Uns hat Öut- 
ran viel SpaB gemacht, auch 
wenn es technisch nicht nul dem 
gfetchrearmgen Spielautomaten 
mithallen kann (hs/hl) 



Das Spiel ist aus: 
Game Over (C 64} 



Beep Beep! Wwwrumitim.... 
Road Rurmer (C 64) 


Jetzt mit Vogelperspektive 
The Sentinel (Atari ST) 




Im Anflug auf den Shuttle: 

FS II Scenery Disk (Atari ST/Amiga) 


Fern Ost Feeling: 
Karate Kid H (Amiga) 



if>*•* I 



Start zum großen Wettrennen: 
Outnrn (Sega Master System} 
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Wir 


waten für Sie in Chicago, 
+zeigen ihnen die interessanteren Neuentwickfungen 
der Top -Spiefefimen und haben die Spifzenprogramme 
für Sie in einem öOminütigern Video fifm 
unter die lupe 


f sehen hetzte 

die neuesten Spiele-Hits — dive* - 
die mtaussichtfkh erst zum 
VWihnoehtegeschaft auf den 
A4adt kommen, 

* sind dabef wenn Bxperten, 
Produzenten und die besten 
Prog/ummi&fer der V&ft über 
Entwick/ungen und 
Hintergründe berichten 
* irrten so ein Experte 
auf dem aitue/fen 
Softwam-Aiadt 


NOTL/NE: 

Besteft-Sernce Telefon üSS/46 fJ f04 


Nur 


der größten 

- mk-Messe 

^ ~ 9 MM-Mm 
Ät wwt/ww* 


* Lutasfifm Games: 

»Maniac Man$k?n$« + 
Epyx: «Co/ifomio-Gomes*, 
dte neue Sporfspteie-Samm- 
/ung * Atta fade; »Test Drive*, 
Autorennen mit Car-Com 
stnzctten-Set für Amigo, AtariSIf 
; C64 * Mastertranfc: »Pcckford«, 

Bouiderdash für den Amiga * 
*Arietropaffs*; Action auf dem PC * 
Mfcraprase; neue Simuiattonen 
* Spiefekansafen 
3-D‘BrifIen von Sega und Nintendo 
t Hybrid Arte: »AdkfiMaze« für 
den Atari ST * frtf&rvfews: 

Steve Marefziy ffnfocamß, John ßrazter 
ffpyxß Jaci Posenow (ActionSoffJ u v a. 

8est,-Nr. 268/¥S 

DM29,90* 

Uf/ V*r**nZko*r,np<tWH*,- 74, W ' OS TV*,-*/ 



AAsrttfSBdM AittofgaseßschtA 

2 

fZOfü rhu/ teZA&nch&i 
fefefun fOBPf 46 <S0 
fefex522052 


Bitte ZrdiBrarte des Ptegramm^Servke auf Sette 177/tTB bemrhen, 

Aditueg; BesfetMr. 2BB7 VS artgeAettJ Oder dresetr Besteß-Caupen verwenden. , 

COUP ~OM 


£mt4*etet oftMv/ZtÄfechmt 4 MATYVkfoo 

4 HöDi-Prns&t'Sfmfk 2 * SÜtS H&or * 
HfemZt testedfo Zeh den Vidaofifm *Das 

Zvsfi've/dpr J zum 

Pw w OM 29,90-{Sir 24m OS 299- V 

fzxft- 6 r - DAt IfarsGfidk&stDfipovsxM* 
fm/rim VtfSSystom Dfitäfifich/ 
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Spiele Soft-News 



Electronic Arts 
mischt in Europa mit 

Wer sich in letzter Zeil ein 
Electronic Arts-Programm wie 
■The Barct's Tale II* oder »StaT- 
flightfl zulegen weite halle es 
nicht leicht. Die Spiele des ame¬ 
rikanischen Softwarehauses wa¬ 
ren nämlich nur über Händler zu 
beziehen. d:e direkt aus den 
USA importierten. Mittlerweile 
hat Electronic Arts jedoch ein 
europäisches Büro in London er¬ 
öffnet und wird sich von dort aus 
auch um den deutschen Markt 
kümmern. 

Wichtigstes äußerliches Merk¬ 
mal der Electronic Arts-Spiele 
*Made in Europe* ist die neue 
Verpackung. Sie ist vor allem 
wegen des englischen Marktes 
nötig, wo viele Händler Schwie¬ 
rigkeiten wegen der traditionel- 


Progiammen wie *The Bards 
Tale II*, »Chuck Yeager's Flighl 
Simulator* oder »Barth Orbit Sta- 
tions* ein großer Vorteil ist. Alle 
Tbxte auf dem Bildschirm sind 
Weiterhin in Englisch, was aber 
durch die Erklärungen m den 
deulschen Handbüchern größ¬ 
tenteils abgefangen wird 

hStarfhghk das Super-Rollen¬ 
spiel für MS-DOS-PCs, wird wei¬ 
terhin nur in einer englischen 
Versi on angeboren Da während 
des Spiels dauernd verschiede¬ 
ne englische Tfcxte auf dem Bild¬ 
schirm erscheinen, wäre eine 
deutsche Version des Hand¬ 
buchs witzlos gewesen. Wer 
trotzdem nicht zurückschreckt, 
für den wurde zumindest die Re- 
ferenzkarte ins Deutsche über¬ 
setzt. Sie verrät Tastatur bele- 
gungen und technische Details 
{zum Beispiel, wie man das Pro¬ 
gramm auf einer Festplatte in¬ 
stalliert). 

Ab Oktober sollen die Pro¬ 
gramme mit den übersetzten 
Handbüchern in Deutschland 
angeboten werden Electronic 
Arts will sich in Zukunft immer 
um deutsche Anleitungen be¬ 
mühen. 

Spiele für PCs sollen bei EJec- 
iromc Ans in Zukunft immer 
mehr im Mittelpunkt stehen 
Zwei interessante Umsetzungen 
von »Arcücfox« und »Marble 
Madness* stellen wu in dieser 



Europa, bl#r sind wir: die Belegschaft der englischen Electronic 
Arts-Zentrale (vielter von rechts; suPappkameradu Chuck Yeager) 


Jen quadratischen Packungen 
machten, die zuviel kostbaren 
PI atz auf den Regalen beanspru¬ 
chen. Vor allem auch wegen des 
englischen Markts wird es von 
einigen Titeln jetzt auch C 64- 
KassettenVersionen und sogar 
Umsetzungen für Schneider 
CPC und Spedrum geben. Die 
Lucasfilm-Simulaiaon »PHM Pe¬ 
gasus* wird beispielsweise ge¬ 
rade für diese Computer umge¬ 
setzt und auch auf Kassette an- 
geboten werden. 

Alle neueren Electronic Arts- 
Spiele werden auch mit dem- 
sehen Anleitungen ausgelieferi. 
was vor ollem bei komplexen 


Ausgabe in der Rubrik »Kurz und 
bündig* vor. Amiga-Fans dürfen 
sich schon auf das Autorennspsel 
►Ferrari Formular One* freuen 
Bei unserem Besuch im engli¬ 
schen Büro von Electronic Arts 
spielten wir schon eine Vorab- 
Veision, die einen sehr guten 
Eindruck machte Man fahrt hier 
eine komplette Giand-Prix- 
Saison, kann die Aerodynamik 
seines Wagens im Windkanal te¬ 
sten und sich sogar als Mecha¬ 
niker versuchen und die Inne¬ 
reien des Ferrari verändern. 
Der endgültigen Version sol¬ 
len noch dröhnende Motoren¬ 
sounds spendiert weiden {hl) 


Neues Label von 
Palace 

Palace Software (momentan 
mit tBarbaiian" hoch m den 
Charts) bau? seine Aktivitäten 
aus. Die Engländer gründeten 
ein neues Label namens »Outlaw 
Productions* das Spiele unab¬ 
hängiger Programmierer veröf 
lenthchen will. Unter dem Na¬ 
men Palace Software werden 
weiterhin Ttlel erscheinen, die 
bet Palace selber entstehen 

Matthew Tims ist der Chef von 
Ouilaw und hat zum Stau des 
neuen Labelsein hochkarätiges 
Programm ter-Tbam gewinnen 
können. Jonathan Bare und Chn- 


stopher Yales bilden das Tbam 
Sensible Software, dem C ^Be¬ 
sitzer die Knüller »Parallax* und 
•Wizbalb zu verdanken haben. 
Die beiden arbeiten gerade an 
dem *Shoo\ EmUpConMructiün 
Kil*, das im Laufe des Herbstes 
bet Outlaw erscheinen soll. Wie 
der Name schon ahnen läßt, 
handelt es sich hier wn ein Pro* 
gramm, mit dem jeder seine ei¬ 
genen Action-Spiele schreiben 
kann, ohne großartig zu pro 
grammseren. Das klingt ohne 
Zweifel sehr verlockend und 
man darf gespannt sein, ob die 
Jungs von Sensible Software die 
Erwartungen erfüllen werden. 

(hl) 



Christophen Jonathan und Matthew scheint die Zusammenarbeit 
heim »Shoat r Em Up Constraction Eit« ordentlich £u beflügeln 


Epyx aktiv 

Epyx lud an Juli zu einer Pres¬ 
sekonferenz ins Münchner Holi- 
day Inn ein Dazu hatte der be¬ 
kannte ameukanische Software¬ 
anbieter {eWorld Games*, *im- 
possible Mission*) auch reich¬ 
lich Grund. Zum einen wurden 
einige neue Spiele wie »Califor¬ 
nia Games* (siehe auch Tesl in 
dieser Ausgabe) und «Street 
Sports Basketball« vorgestelll; 
zum anderen gibt es einige inter¬ 
essante firmemnteme Verände¬ 
rungen 

Was neue Spiele angebt, ließ 
Epyx sich recht tief in die Karten 
bücken. Zwei Titel, die zur Stun¬ 
de programmiert werden und 
vielleicht erst 1986 erscheinen 
werden, smd *lmposs:ble Mis¬ 
sion II* und »Street Sports Soc¬ 
cer*. Impossibie Mission II ist na¬ 
türlich der Nachfolger zum Klas¬ 
siker Impossibie Mission, der in 
Amerika seinerzeit kein allzu- 
großer Erfolg war, aber in Euro¬ 
pa um so mehr ein schlug. Die 
FußbaJl-SsmuIation Street Sports 


Soccer ist auch eine Referenz an 
den europäischen Markt, denn 
Fußball ist in den USA ja nicht 
allzu populär An der Entwick¬ 
lung von Street Sports Soccer ar¬ 
beitet kein Genngerer als An- 
drev^ Spencer mit. der vor vier 
Jahren die heute noch hochge¬ 
lobte Fußball 'Simulation »Inter¬ 
national Soccer* für den C 64 
schrieb. 

Bei Epyx arbeitet man auch an 
einem neuen Rennspiel — ein 
würdiger Nachfolger zu »Pitstop 
II« LSt also m Sicht. Außerdem 
konnte 19S8 ein neuer Titel der 
*Games*-Serie fällig sein, denn 
schließlich önden nächstes Jahr 
die Olympischen Spiele statt. 

Epyx-Spiete erscheinen in der 
Regel für alle populären Heim 
computer Commodore 64. Ami 
ga, Atari ST. Schneider GFC, 
Spectrum. MS-DOS, Apple II 
und MSX werden zumindest teil¬ 
weise mit Versionen der neuen 
Spiele bedacht; für Atari XL/XE 
sind leider keine Neuerschei¬ 
nungen geplant. 
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Spiele Soft-News 


Beim europäischen Vertrieb 
von EpyxProgrammen hat sich 
einiges geändert. Bislang hatte 
die Firma verschiedene Distri¬ 
butoren in den einzelnen euro¬ 
päischen Ländern (zum Beispiel 
US Gold in England und Rush¬ 
ware in Deutschland). Ab sofort 
ist US. Gold der exklusive 
Europa-Panner für Epyx. Auf 
den Vertrieb in Deutschland 
wild diese Entscheidung kaum 
Auswirkungen haben, da US 
Gold-Programme ebenfalls von 
Rush wäre an die Händler ge^ 
bracht werden Anders herum 
soll der Software-Transfer jetzt 
auch klappen: Epyx seinerseits 
wül US Gold-Spiele in den USA 
anbjeien — eine Hand wascht 


die andere Ein paar imposante 
Zahlen bekam man auch zu hö¬ 
ren. So steigerte Epyx den welt¬ 
weiten Verkauf seiner Titel um 
satte 500 Prozent Mein kn Jahr 
1986 wurden Programme im 
Wert von insgesamt 20 Millionen 
Dollar um gesetzt 
Schließlich hat Epyx noch 
einen neuen Geschäftsführer 
zu bieten Er heißt David S. 
Morse und ist wahrlich kein un¬ 
beschriebenes Blatt 1982 grün¬ 
dete er die Firma Amiga. der 
wir die gleichnamige Computer- 
reihe zu verdanken haben Bose 
Zungen behaupten, daß dies 
der Grund ist, warum California 
Games mehl für den Atan ST er¬ 
scheint. (hl) 


Lucas film-Paket zum 
Super-Preis 

Acti viston veröffentlicht in 
den nächsten Tagen eine Spiele- 
Sammhmg für den Commodore 
64, die man sich nacht entgehen 
lassen sollte Auf dieser Compi¬ 
lation smd nämlich die ersten 
vier Programme enthalten, die 
Lucasfslm Games veröffentlich¬ 
te Das Vferk hat den üppigen Ti¬ 
tel ►LucasfilTTi Games Prestige 
Collection* Ein Spiel ist besser 
als das andere und alle vier ko¬ 
sten zusammen mit deutschen 
Anleitungen auf Kassette 35 und 
auf Diskette 49 Mark 

»Rescus on Fractalus*. eine 
Mischung aus Action-Spiel und 


Science-hchon-FIugsimülanon. 
ist ebenso vertreten wie der 
Klassiker »BaRb^zen. eine An 
intergalaktisches Fußballspiel 
des 3. Jahrtausends »The Eido- 
lon* ist ein faszinierendes 
Fantasy-Acuon-Adventure mit es- 
mgen höchst sehenswerten 
Monstern, und der vierte Titel ist 
das C 64-Lieblings5piel unseres 
Tasters Boris »Koronis Rift* 

Alle vier Programme sind 
Klassiker, die heute noch Spaß 
machen und sollten bei jedem C 
64-Besitzer tm Schrank stehen 
Dank der hochkarätigen Pro¬ 
gramme gehört die Lucasfilm- 
Complaüon zu den besten 
Spiele-Sammlungen. die je ver¬ 
öffentlicht wurden. [hl) 


Die Spiele-Hitpaxaden September 1987 


Ab dieser Ausgabe gestal¬ 
ten wir unsere Hilparaden- 
Ecke etwas um. Die gravie¬ 
rendste Änderung ist der 
Wegfall der deutschen 
Verkaufs-Htüisle Sie basier¬ 
te auf den Daten, die wir von 
vier wichtigen Grüßhänd- 
lern monatlich erhielten und 
an gaben. welche Titel am 
stärksten von den Händlern 
bestellt wurden Diese Form 
der Hitparade ist aber nicht 
optimal, denn es fallen alle 
Spiele unter den Tisch, che 
nicht von den großen Dism- 
buloren vertrieben werden. 
Schließlich gibt es nicht we¬ 
nige Händler, die direkt aus 
England oder den USA im¬ 
portieren Da wir keine 
schiefen Huhsten abdrucken 
wollen und es kerne andere 
seriöse Quelle für die deul- 
sehen Software-Vei kaulssah- 



Deutschland 

(Happy-Lesei-Iüts) 

L CU World Games :EpyiO 
2„ {2} Gunship Microprose) 

3. (3) Süent Service 

(Microprose) 

4. (4) Gaunüet US Geld) 

5. (6) The Bard's Tale 

(Electronic Arts) 

6. (5) Aikanoid (Imagtne) 

7. (9) Krakout 3remhn) 

8. H Elite fFuebird) 

9. (3) Leader Board 

(Access/US. Gold) 

10. ( ) The Bsrd's Tale II 

CEleciromc Arts} 


len gibt verzichten wir ab 
dieser Ausgabe auf diese 
Hitparade Das fällt uns rela¬ 
tiv leicht. da sich die Le¬ 
ser-Hitparade ab wichtiger 
Gradmesser für die Behebl- 
heit von Computerspielen m 
Deutschland bewährt hat. 

Ab dieset Ausgabe wer¬ 
den wir die Hitlisten kurz 
kommentieren, um Euch bes 
ser über allgemeine Trends 
und Newcomer zu infonme- 
ren. die sich noch nicht unter 
die ersten Zehn schieben 
konnten. Bei Eurer Leser- 
Hitparade sind zum Beispiel 
zwei Action-Spiele aus Eng¬ 
land stark im kommen: »Ne¬ 
mesis* schob sch von Rang 
13 auf 11 und »Wizbaii* lande¬ 
te gleich von 0 auf 13 Aber 
auch »Enduro Racer« fahrt 
Richtung Tbp 10 und verbes¬ 
serte sich von 17 auf 14 



Großbritannien 

1. (5} Paperbqy 

(Elite Systems) 

2. H The Last Ninja 

(System 3) 

3. (2) Milk Race 

(Mastertronic) 

4. (1) Barbarian (Palace) 

5. (3) B MX-Simulator 

(Code Masters) 

6. (-) Road Konnex 

(U S Gold) 

7. (-) I. Ball Firebird) 

S. (4) Four Great Games 

(Micro Value) 

$. (-) Run for the Gold 

(Alternative) 

10. (6) Football Manager 

[Addictive) 


In England schob sich *Pa- 
perboyn wieder auf Platz 1. 
Der Dauerbrenner bekam 
durch den Erfolg der C 1B 
und Schneider CPC-Umser 
zungen einen neuen Schub 
nach vorne Neben zahlrei¬ 
chen Bilhgspielen hat sich 
*The Last Ninja* nach oben 
gekämpft, obwohl momentan 
nur die Commod ore-Version 
verkauft wmF ln den USA 
gehl man hingegen auf 
Tauchstation: Urner den er 
sten sechs der Huhste be¬ 
finden sich drei U-Boot-Si- 
mulationen! Infocom hält 
sich mit »ueathei Goddes- 
ses* wacker in den Tbp 10 
Die beiden neuen Adventu 
res »Stanonfail» und The Lur- 
king Horror* haben sich be 
retis auf den Rängen 16 und 
17 plaziert 

Ees der Happy^ljeser-liil- 


**V5Sfr£ 


Cffe 


0 


HS.A. 

L Gl Gunship MiciopTOSe) 

2, (-) Up Periscope 

(Action Soft) 

3, (2) The Baxd's Tale U 

[Electron ic Arts) 

4, (3} Silent Service 

(Microprose) 

5. (-) Hardbah Accolade) 

6. H Sab Battle Simulator 

(Epyx) 

7. (4) Star Tfrek; Promethean 

(Simon & Schuster) 

S. (-) De fand er of the Crown 

(Cmemaware/ 

Mmdscape) 

9. (7) Chessmasfer 2900 

(Electronic Arts) 

10. (9) Leatber Goddesses of 

Phobos (Infocom) 


parade kann (und sali) jeder 
mitmachen- Ihr könnt Eure 
Hitiiste mitgestalten und 
ganz nebenbei noch ein 
Compu (erspiel gewinnen 

Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Fbstkarte mit Eu¬ 
ren drei Lieblrngsspielen 
und schickt sie an 
Redaktion Happy-Computer. 
Kennwort VTop 1(3- 
Hans-Pmsel-Str 2. 

8013 Haar bei München 

Vergeßt bitte mcht. Absen¬ 
der, Computer-Typ und ge¬ 
wünschten Datenträger für 
den Fall eines Gewinns anzu¬ 
geben (Wichtig!) Der Ein¬ 
sendeschluß ist jeweils am 
Ersten eines Monais und der 
Rechtsweg ss* ausgeschlos¬ 
sen. 

Der Spiele-Tip unserer Re¬ 
daktion ist in diesem Monat 
»Maniac Manaion* (C S4) 

22 Gewinner 

Hier sind die 22 Glückli¬ 
chen, die sich bei der Wahl 
zur Leser Hitparade betei¬ 
ligten und als Gewinner ge* 
zogen wurden Jedem von ih¬ 
nen wird in den nächsten Ta¬ 
gen ]ö ein »Wonderboy* von 
Actmsion zugestellt. (hl) 

Itnwr Borger. Genguiibach 
Björn Bioä Eiei 
Giraten C»ßib*eti. Biebertal 
Jens Ehednch, thiderstÄ^miScerede 
Björn EJJenheriJ«. Doitmund 
Marin Engel, Bend&rf 
Endy EKhetd. KyEUnug 
Lu? Frerlzen. Haiti 
Ärtnm fieü»g BDdhe:in 
Maricus GenJUgti Eöln 
Gcksjeh. EöSr. 

th&tn» Htdce. Wiesbaden 
Alexaftdei jiitscb. AWien 
Marco Upomü; Gladbeck 
I^ter Ot Meinen: Schloelserg 
XAHsei i Scbnudl, Haftel 
Comebtts Scbwux. BiekEnnv/Raidart 
SeHren, LöHeiEee 
GüiüEr Sangst. Iwrenberg 
Michael Setvpe, Gescb&ndöd 
P^tnci I^ppe. Ochmsp 
MänaeS W&nwr. EUaefe 
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GOKART 

RACING 


DEFENCE 

M3A I/mv XuhnGf 

Ein* Khief pfldkrfe Zahf IdritkW UHrmiahJen aus 
d«m Weftair bahrt nu# geitnppS wirrien, wem 5i# 
jijrn richtigen Zeitpunkt Ihrt tod?nral^tEn abiehle^ 
4«1. bevttf di* StÄdt* iwüört wenden, tO Spieler 
MauHthrthiflg. UtfferbipftirAMKlft 


FORTRESS 

UNDERGROUND 


von Artvtwx 

Verbringen SS* «inen schonen Abend mit «me# 
Runde Strip Pak«#, Mil Strti md MsHüia stehsn lh- 
nen 2 biEdsdnira, JbPf tpteklaffce Farmerinnen ruf 
Verfügung. Bequeme Sp^sKiutnJfvg mit de# 
M*U*- Lie ferluf für AfWlGA und ST 


SPITZEN-SOFTWARE 
_ .„natürlich von 


ürfwbaf fOrST 


Lieferbar für ST 


Bei uns g i bi' & jeden Monat 
Neuersoielmjngen für Ihren 
AM EGA und ST ■ am besten ■ 
kostenlos den aktuellen 
Katalog anfordern! J 

Alle Spiele selbstverständlich mit aus¬ 
führlicher deutscher Anleitung. Super- 
Grafik und fantastischen Digisound- 
Effekten, 


rWAiMTvl) 


MADE IN GERM AN Y 

F, Schäfer ■ Schnackebusdi 4 ■ 5106 Roetgen 
S 02*0S 5119 {nicht aufgeben!} Fax 02408*5213 












































































Spiele Tips 




II ■ Bel den Auf- 
* * nahmen zu 
Hallo Fteaks gefrts 
im Studio immer 
heiß her. Zum Glück 
bat Jena Jancke, un¬ 
ser Fotograf, genug 
Humor, um die Foto- 
Session durchsusE^ 
hen. y y 






Rebel Planet 

Michael Frank aus Bonn be¬ 
antwortet die Fragen zu »Rebel 
Planet« aus Ausgabe 9/87: 

1. Der Sewer Cover in der Straße 
kann nicht entfeint werden! 

2. Mit der Disk dem Del Iraktor 
und dem Phosphate Strobe geht 
man in die defekte Visi-Phone 
Booth. Hier schiebt man die Disk 
in das Gerät und entfeint den Se- 
wer Cover r der jetzt erscheint 
Im Untergrund geht man: SEJM. 
N r E,S Steht man unter dem Git¬ 
ter, schießt man die Rope Gun 
ab und klettert das Seil hinauf. 
Im H.Q. gibt man das Paßwort 
fißaios* ein. 

3. Den Tempel kann man nicht 
betreten, aber er bsrgt em ande¬ 
res Geheimnis. 

4. Aus der Zelle kommt man her¬ 


aus, indem man mit der Wrench 
die Gitterstäbe zwischen der 
Tür verbiegt, Mit aktiviertem 
Laser durch die Tür gehen und 
den Wächter angieifen, 

S, und B. Dem Mann im Hotel ver¬ 
abreicht man das Schmerzmit¬ 
tel. Jetzt sollte man Man, Fist und 
Desk untersuchen. 

The Last Ninja 

Zu «The Last Ninja* kamen 
gleich mehrere gute Lösungen 
und die Wahl fiel mir wirklich 
schwer. Womit Ihr wahrschein¬ 
lich am meisten anfangen könnt, 
ist der Lösungsweg von Thor¬ 
sten Weber aus Bad Nauheim, 
denn dieser beantwortet auch 
gleich die vielen Fragen, die 
zum Spiel gestellt wurden. Da 


diese Komplett-Losung sehr um¬ 
fangreich ist, folgt der zweite 
Teil in der nächsten Ausgabe. 

Bei jeder Level-Lösung steht 
ein Absatz, wo man die benötig¬ 
ten Gegenstände findet. So 
könnt Ihr das suchen, was Ihr ge¬ 
rade braucht und müßt nicht die 
gesamte Lösung lesen. 

Level l 

Man sammelt alle Waffen und 
Gegenstände auf und überquert 
den Sumpf. Am Ende des Levels 
haust ein Drache in einer Höhle. 
Dieser wird mit der Rauchbom¬ 
be getötet: Man stellt sich ganz 
an den Unken Rand des Weges; 
dort liegt in einiger Entfernung 
zum Drachen ein rundlicher 
Stein, der einen Schatten wirft. 
Ungefähr einen Zentimeter hin¬ 
ter diesem Schanen stellt man 
sich auf und wirft eine Bombe, 


die den Drachen am Schwanz 
treffen sollte. Der Drache sackt 
dann in sich zusammen und man 
kann ungehindert Vorbeigehen 
in Level 2. Falls die Bombe nicht 
trifft, muß man es etwas weiter 
vorne oder hinten versuchen, 
Gegenstände 

Wenn man im ersten Bild nach 
unten geht, findet man bald auf 
einem Felsen das Schwert. Geht 
man jetzt den. gleichen Weg zu¬ 
rück, findet man an einem Baum 
den Beutel. Zwei Bilder danach 
hegt em Schlüssel auf ei rtem Pfo- 
sten. Noch etwas weiter ent¬ 
deckt man bei dem toten Wäch¬ 
ter die Numchakua 

Vor dem Sumpf hegen auf ei¬ 
nem Felsen die Rauchbomben. 

Hat man den Sumpf überwun¬ 
den und gehl an der Abzwei¬ 
gung nach rechts, hängt ein Af> 
fei an einem Baum. Wer ihn 
nimmt, erhält etn Bonusleben. 
Extra-Tip 

Wenn man nur noch em Leben 
hat. kann man zum Baum zurück¬ 
kehren und sich einen neuen 
Apfel holen. Das funktioniert 
aber mir in Level 1 und 4. 

Alle Gegenstände, die man 
auf nehmen und/oder benutzen 
karm. blinken ein paar Mal, 
wenn man das Bild betritt. 

Es gibt einen einfachen, aber 
wirkungsvollen Weg, um die 
Wachen zu töten: Man geht in 
das Bild, schlägt em- bis zweimal 
auf die Wache und verläßt das 
Bild wieder. Jetzt betritt man er¬ 
neut das Bild^ greift wieder die 
Wachen an und verlaßt das Bild. 
Diesen Vorgang wiederholt man 
so Sange, bis die Wache tot ist. 
Level 2 

Erstes Ziel ist die Statue, an der 
man die Kralle holt. Bald folgt ei¬ 
ne Felsmauer Um an ihr hochzu- 
klettern, steckt man mit SPACE 
alle Waffen weg (das Holding- 
Feld muß also leer sein) und 
nimmt die Kralle in die Hand. 
Jetzt geht man an die Felswand, 
bis der Ninja anfängt zu klettern 
Über die Schlucht sollte man 
springen dann den Apfel holen, 

Auch die nächste Steinmauer 
überwindet man mit der Kt alle 
Dazu geht man am Rand der 
Mauer ganz nach rechts zur 
Bergwand und dreht den Ninja 
mit dem Rücken zur Wand. Dann 
packt man wieder alle Waffen 

ftmsetrjüg auf Seite IM 


Level 1 Zinc 


P [jaa 


X 


TUTLfT: 

Äh 


i 


riüdii 


Level 2 Lead 


/ 


T -- 







-s / 

X_ 


1 

H 

1 




1 L 


üUi l' 

i_ J x 


D 0 


3 


Level 3 Coppet 

m 


m 


i 


^ fl 



f % 


-X 


rn 





I 5 ^ 

X 


L_ ) 


J _ i 


LU 





CEn®£] J 


Lave] 4 Silvsr 





Level 5 lxon 

cn 


Level 6 Gold 


:i:i 



I cT 

Ir x? 


quersteilen (durch 
Druck aut Feuerknopf) 


OU>«KE^ 



Ende 


X X 


Level T PlaEinüin 



Till Martin Starke aus Leutenbach hat für alle »Uridimn ' -Fans die IS Level kartografiert. Die er¬ 
sten siehe» Level seht Ihr auf dieser Seite, die restlichen auf Seite 104. 
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Tips Spiele 


The Destmy Knight 

Hier, wie angekimdigt, der 
zweite Teil der Item-Uste von 


Bernd Braun aus Nürnberg. 
Wie oft ein Item anwendbar 
isi steht in Kammern hinter 
der Bemerkung 


Item 


Bemerkung 


Giant Wand 

Kaia's Bracer 
Sorcersteff 
Gaft's lute 
Frost Horn 

Ag's Arrows 
Bard Bow 
Dmnd Helm 
Elf Boots 
Van Fgn 
Conjuistaif 
Staff of Lot 
R ing of Return 
Powerstaff 
Brealhiing 
Dragonshseld 

Dmnd Plate 

Wargbves 

Wizhelm 

Dragonwand 

Beathnng 
Crysial Sword 
Speedboets 
Flame Horn 

Zen Arrows 
Drums of Death 

Pipes of Fon 
Ring of Power 
Song Axe 
Tnck Buck 
Mage Fgn 
Aiam's Knife 

Angra's Eye 
Master Wand 

Brothers Fgn 
Thor's Hammer 

Stoneblade 
Holy Handgre- 
nade 

Dynamite 

Masterkey 
Dragon F%n 
Nospin Ring 
llem of K 
Sgmt 1 
Sgml 2 
Sgml 3 
Sgmi A 

Sgtnl 6 
Sgtnl 6 
Sgml 7 
The Scepter 

Sword of Zar 

Spectre Snare 

Death Stars 
Herb Fgn 
Mthi CHain 


Hlnsionsgigant in die Party, Spruch: W1GI, 
(S8x) 

Gegen Mn, die die Party angreifen 
AC:-2 Stock, (80x) 

Samson in die Party Spruch: WIHE, (88x) 
Gruppe von Feinden: SO — 100 HP, Entfer¬ 
nung; 40', (05x) 

Sehr gute Pfeile, Entfernung: 30' (10x) 

Bogen für den Barden 
AC:-4 r sehr guter Helm 
Gegen feindliche Zauberspniche 
Vanquisher in die Party, fix) 

AC>2, guter Stock 

Heilt Vergiftungen, Spruch: REST, (35x) 
Zurück ins GUILD Spruch SASP. (3x) 
Zauberstock, Entfernung 70', (51x) 

SchÜtEi gegen Drachenfeuer 

AC:-4, Gruppe von Feinden 50 — 100 HP, 

Entfernung: 50', (20x) 

A08, sehr gute Rüstung 
AG:*4 4 sehr gute Handschuhe 
AC>3, Gruppe von Feinden: 50 — 200 HP 
Spruch: VW ZW. Entfernung. 50; (25x) 

Gruppe von Feinden 100 — 400 HP Entfer¬ 
nung: 60' (350 

Belebt tote Charaktere, Spruch AN DE, (64 x) 
Hervorragendes Schwert 
Erlauben Flucht bei Angriff 
Gruppe von Feinden 200 — 500 HP Entfer¬ 
nung; ö0‘, (6Gx) 

Sehr gute Pfeile, Entfernung 70'. QGx) 

AC:»3 Trommel. Spruch; DEST, Entfernung 

io; (iox) 

Spruch: GRRE 

Spruch: MAGM, Entfernung: 90; (17x) 
Schleuderaxt für Barden. Entfernung 70’ 
Wall in die Party, Spruch: WZ WA. (30x) 
Master Mage in die Paty, (Ix) 

Schleuder bar es Messer, 200 — 600 HP Ent¬ 
fernung: 90; (unendlich oft) 

Spruch: BASF. (7x) 

Gruppe von Feinden. 100 - 400 HP. Spruch 
NI LA, Entfernung: 60', fl Ix) 

Wolf in die Party (lxj 

Sch!euderberer Hammer. 32 — 12S HP, Ent¬ 
fernung 70', (unendlich oft) 

Hervorragende Waffe 

Allen Femden 400 — 600 HF Spruch MAMA. 
Entfernung' 90; (ix) 

Allen Fbrnden 400 — 800 HP. Spruch: MA¬ 
MA, m 

Öffnet Iren Gates 
Drache m die Party, (Ix) 

Eliminiert Wirbelsiürme 

Braucht man für Osccn's Fort 

Wall in die Party, Spruch WZ WA, (unendl. oft) 

AC:-6, {unendlich oft) 

Spruch: WIZW, Entfernung 50' (unendl. oft) 
]]] Mage in die Party Spruch WJMA. (un¬ 
endlich oft) 

Spruch BASF, (unendlich oft) 

Spruch; REST, (unendlich oft) 

(unendlich oft) 

Gruppe von Feinden 400 — 800 HP Entfer¬ 
nung: 80; (unendlich oft) 

Schleuderbares Schwer! 200 — 400 HF Ent¬ 
fernung SO; (unendlich oft) 

AC>8 beste Waffe, Spruch: SPB1, Entfernung 
m\ (64x) 

Tbdessteme, Entfernung; 60', (4x) 

Herb in die Party, Spruch: HERR (Ix) 
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WIR HALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHENTLICH! 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhn 14 - 1&30 Uhr) 


Laden und 

Laden Köln 1: 

Laden Düssetdod: 

Berrenrather Str 159 

Mältftiasstr. 24-26 

Humboldstr. 

5000 Köln 41 

5000 Köln 1 

4000 Düsseldorf 1 

Tal.: (0221) 416634 

Tel.: (0221) 239526 

Tel.: (0211)6801403 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

— / 


0221 - 

416634 

10 - 18,30 Uhr 



0221 - 

42 55 66 

24*Std. Service 
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Spiele Tips 
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Fortsetzung vor Seite 302 

weg und nimmt die Kralle Nun 
geht man rückwärts zur Mauer, 
bis er hmunterklettert. 

An der Abzweigung m näch 
sten Bild gehl man geradeaus. 
um den Bach zu überqueren An 
der nächsten Abzweigung muß 
man nach rechts und sieh! im 
nächsten Büd etwas Weißes an 
emem Stern Man darf es aber 
noch mehl aufheben Vorher 
muß man den Handschuh in ei¬ 
nem der folgenden Bilder holen 
Zurück am Stern nimmt man den 


weißen Gegenstand und der 
Ninja fängt an zu blinken. 

Jetzt muß man sich beeilen. 
Man geht zurück über den Fluß r 
schlägt dann aber nach der Af> 
zweigung den anderen Wegem 
Nach dem Sumpf muß man nur 
noch die Wachen ausschalten 
und an den Schilfrohren den 
Kampfstab holen Dann erschei¬ 
nen zwei steinerne Drachen, von 
denen der hintere Feuer spuckt, 
sobald man ihm zu nahe kommt. 
War man schnell genug, blinkt 
der Ninja immer noch und man 
kann ungehindert an den Dra¬ 
chen voibeüaufen in Level 3 
Fall s der Ninja nicht mehr blinkt, 
kann man an die alte Stehe zu 
ruckgehen und erneut die Zau¬ 
berkraft holen Das gleiche gilt 
für die Bomben in Level 1. 
Gegenstände 

Gleich im ersten Bild befindet 
sich an der linken Pfote der 


rechten Löwenstatue die Kralle. 
Bald darauf ist em Apfel in einer 
Höhte versteckt Um ihn aufzu- 
nehmen. stellt man sich an den 
oberen Band der Höhle und 
gehl soweit hinein, bis man nur 
noch die Füße und einen kleinen 
Teil der Beine sieht Klappt es 
nicht sofort, muß man die Posi¬ 
tion etwas verändern, also vor- 
oder zunickgehen 

Zwei Bilder nach dem weißen 
Gegenstand liegt ein Hand¬ 
schuh vor einem Busch Man 
braucht ihn. um die Hose im drit¬ 
ten Level zu pflücken Falls man 
dies ohne Handschuh versucht, 
verliert man em Leben. Spater 
findet man noch einen Schlag¬ 
stock m den Schilfrohren 
Extia'Tip 

So erreicht man das dritte Le¬ 
vel einfacher: Die Wurfsterne, 
die man im ersten Level aulsam 
mell, nicht benutzen. Man 




braucht sie erst un zweiten Le¬ 
vel, da es dort auf Geschwindig¬ 
keit ankommt. sobald man die 
Zauberkraft berührt hat Um die 
Wache zu überwinden, reich! 
ein Treffer. Dadurch komm! man 
schneller zu den $te marachen, 
was sehr wichtig ist 
Vorsicht Es gibt nur fünf Wurf- 
Sterne, Deshalb sollte man beim 
Werfen warten, bis der Wächter 
ziemlich nahe steht, 

Wenn die Wächter nicht hinter 
einer Wegecke stehen, kann 
man sofort werfen, sobald man 
das Büd betritt. 

Ultima IV 

Vielleicht haben es einige von 
Euch schon gemerkt: In den 
Tips zu «Ultima IV* {Ausgabe 8) 
waren ein paar Fehler. Rolf Stolle 
tut das natürlich leid und deswe¬ 
gen hat er gleich die richtigen 
Angaben parat. 

Der Shrine of Spiritually liegt 
bei BDVK G', 

Der Sektor SA der Bntannia- 
Disje sieht folgendermaßen aus 
In der Zeile 01 stehen die Punkte 
der Avaterlügenden Aus Zeile 
01 wird 09 und aus Zeile 09 wird 
11. Ab Zeile 19 stimmen die An¬ 
gaben wieder 

Die Tips beziehen sich aurdie 
Version für den Atari XL 
Steht m Zeile 09 on Byte Q7&0B 
»ff*, hat man zwar die Bell. Cand- 
!e und den 3-pan-key doch kann 
m an die Abyss mehl betreten, ln 
Zeile 09 {in Happy 8^87 noch 01) 
muß in Byte 07 die 77 stehen und 
in Byte 08 die 07, 

Die Bedeutung der Bytes Q7& 
08 in Zeile 19 Sektor $8 sind Ralf 
nun auch kein Geheimnis mehr 
Byte 07 enthält die Waffe und By^ 
ie 08 die Rüstung, die der Cha¬ 
rakter trägt. Ändert man diese 
Bytes, kann ein Charakter Waf¬ 
fen tragen, die er normalerwei¬ 
se nicht haben darf Dies gilt 
auch für die Rüstungen 


Ändert man die 07 t ergibt: 

01 Staff 
03 Dagger 
03 Sing 
04 Mace 
OS Axe 
06 Sword 
07 Bow 
08 Crossbow 
09 Flame oii 
OA Halberd 
OB Magic Axe 
0C Magic Sword 
ÜD Magic Bow 
OE Magic Wand 
0F Mystic Sword 
Ändert man die (KL ergibt: 
0! Cloth 
02 Leather 
03 Cham mail 
04 Plate mail 
05 Magic cham 
06 Magic plate 
07 Mystic rohe 
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LUCA5FIUW GAMES 

Prestige Collection 



gisgL f S©S. 


Lrhdiiith tör tommedof« 44^120 {«»fl# und Diilwlli 
SftifflsdJr CK Dnketta 


Exklusiv fthiritturar. Arioltrsoff 
Atüvman DülthfaiU GmbH, 


Pusrfoth 740480, 7QW Norobw§ 74 


RESCUE ON FRACTALUS 


BALLBLAZER 


KORONIS RIFT 


„Die verblüffende Realitätstreue liebt 
dieses Spiel weit übet den Rahmen 
eines einfachen Actioo-Spiels heraus. 
Dei 3D-Effeki der Grafik ist äußerst 
gut gelungen." 

i'ltans Schneider, fldpH^Caiiipciiflir- 

Sonderhdt 3 / 05 , 


„Das Programm lebt van der sehr 
guten grafischen Gestaltung; allein 
die Monster sind ausgesprochen 
sehenswert. Die Hiriteigrundstory 
und die Aufmachung der Anleitung 
sind ein Genuß." 

Hflinrith MMtrtWWv 2/84) 


„Mit BollNazer liegt ein schnelles 
und unkonventionelles Spiel vor. Für 
olle Liebhaber von Simultanspielen 
ein Muß, für alle anderen sehi 

empfehlenswert!“ 

f 'BortiSümeidfi, 

* tiayqkf-Compiirsr- 
*.' Sondaiirit 3 / 04 ; 


„Die (rektalen Giafiken beeindrucken. 
Zusammen mir der geschickten 
Farbwahl eigeben sich gute perspek¬ 
tivische Effekte. Koronis Rift erfii It so 
ziemlich alle Anforderungen, die ich 
an ein gutes Computerspiel stelle." 

Heinruli Uflhardi, 

Huppy-Compuäef'Sflfld^tr IV; 
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Sereamis 

Von Oliver Behnke aus Salzgit¬ 
ter kommen die Karten und die 
Tips zum Adventure »Sereamis- 
I Gib dem Bettler Zeehinen und 
er wird dir sein Gewand schen¬ 
ken Falls zwischendurch der 
Muezzin ruft verbeuge dich 
nach Mekka. 

Ib Zieh das Gewand an und du 
kommst unbehelligt durchs Tbr. 

2. Versteck dich hinter dem Vor¬ 
hang und gehe dann zur Tür. 

2b. Öffne den Schrank, nimm die 
Lampe Wenn dir was am Leben 
liegt, schließe die Tür hinter du. 

3. Nimm den Koran und die Ge¬ 
heimtür zum Keller ist offen — 
noch nicht in den Keller gehen 
4 Nimm die Flöte 

5, Schlage den Gong und der 
Koch verschwindet 

5b. Nimm das Fleisch und gehe 
unverzüglich hinaus. 

6. Nimm den runden, ovalen und 
eckigen Stern und gehe dann 
durch den Wasserfall 

7 Spiel auf der Flöte. Die Schlan¬ 
ge gibt du eine wichtige Infor¬ 
mation. Nimm die Orchidee 

8 Nimm das Sei] vom Brunnen, 
aber vorher den Eimer losblu¬ 
den Den Eimer stehenlassen. 

Jetzt die Lampe anzunden und 
ab in den Keller 
9. In einer Ecke liegt ein Skelett 
Nimm einen Knochen. 

9b Du stürzt in den FluB. 

10 W tr f das Seil (von Nummer 8J 
zum Haken und befesüge es 

11. Leg die Sie me (von Nt 6) auf 
den Boden und der Wbg lsi frei 

12. Um den Palast wachen zu ent¬ 
gehen, öffne die Falllür (oben) 

13. Jetzt kannst du Lei Iah küssen. 
Sie gibt du drei wichtige Tips 

14. Gib dem Panther das Fleisch 
von 5b und er verschwindet 

15 Lege die Orchidee von Num¬ 
mer 7 hm, um die Suhanrn zu be¬ 
täuben. jetzt rufe die Eunuchen, 



die auch sofort in liefen Sehium- A 
mer fallen. Nimm die Kette mit B 
dem Schlüsse] Du hast es ge- C 
schafit, jetzt kommst du endlich D 
mit deiner Lei! ah nach Hause. 

Räume mit Gegenständen F 


Pralinen. Pistazien G 

Stiefel, Sandalen H 

Körbe I 
Schals. Tücher J 
Gewand K 
Tfeller L 


Lampe 

Fleisch 

Bücher. Tbppich, Koran 
Flöte 
Seil. Eimer 
Blume 


*Düimö«td So{t -Monchenglactbach 

Ui*k*H* 3M5 Kln«TK » J5 

Stmug» (SSj 


C 54 

Ijvtog DtyfiJhJl 
fltfiDtfOP 

JMa 

‘g^jfkirLin 

Wtrtwli 

Lm Nit*! 
fr-Dass. JKiFisa’S 

OK 

Wijb^i > J| 
tkindGi’nei 

L".-n ( i Dayl.gn’j 

i&pt™ Ow 
RaSüKH 

S v&r* ‘@6 

£ 19 mNna 

t M DrfeCttf 

fiiÄM ÄL— 

BJFite Owjpff a- 

W ü 6 »tue 

Cfmen m! Wm 55— 

Mnhi^ TS— 

Cäte<*r.aH Oanq&m £?— 

PHWff fi- 

fwfi nm fSt- 

hfeE^3r^K* &r- 

WeJ Gnw &.W» 55— 

iauMi Ncip^«w» 

Tige** Iftthe S"ff* 

C^rf.tÄ LBiritf 

Kraym ^ Ine GbW 

BLlÄi« J5— 

U&Wf «- 

Sk— 59.— 

&ÄS * »- ttt- 

GeH'intw Ä— sa- 

im» ***1 »- aa.— 

Srf &aa» 3^- fl&- 

TN7 54- 

RöftÄ'un^ff — 

Artsafl «- 

^ ?1— 

uc<jp TS. 1 — 

sd ea— ffii— 

H ES- 125- 

Utwwi*W m,— 

G^urfef Ä- 

Slaf^KJlBr 99.— ffl.— 

Ha’ÖSÜ- ».— 69.- 

C « Itauhcrtm BN* 

Ort-wJ« Di|h«Ox**i 

P-rsi** i3& «Ä 

Jodid» 

vEH£aHOP£RMH 4 DH 5-FO^OtfV^RftÖCLING 

LASSEN SC SICH VON UNSEREM SCmNELlOTO ltoEKZEUG£> 

24 STD MS15UA>*NAHUE 

LAUEKLDKAL «H MAftCHßt&Lfrfi&ACH t. HK*WT£MStTlA$SE 1TB 

02161 / 
21639 



Lichtgriffel mir DM 49,- 

»■öfncfeB n-4 ProWt*nen üt Anfettung 
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Cc™»Jere C&4 ClSfi VC20 
6ÖÜXL »0 QXL -1 
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Wigand gegfift ■ Nachname: 

m» Compidfiflyp angeben 1 

Fa. Klaus Schißtbauer 
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SonderaklEön tüf C64/12&-User: 

Wenn S+e mier Infoantonterung 
OM 10.- besiegen. ertöten Sie 
10 Superprogramme auf Kasselie 
öder Diskette für C64fC12S 
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Skorpion 
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Gong 


Gcrvg 


uSereamis» 

Links das Palast-Untergeschoß mit 
Speiserauni und Bazar» rechts das 
Obergeschoß and der Heller 


Trapp* 


1 


Runter 


Sentinel 

Wie versprochen gehl es dies¬ 
mal weiter mit den Codes für 
»Eentinek Diesmal kommen sie 
von Jörg Kniger aus München. 
Er hat auch Codes für sehr hohe 
Level s, aber die folgen später. 


Level Code 


3077 

91873453 

3303 

90994779 

3604 

42485715 

3651 

99886447 

3872 

67248676 

4152 

87209116 

4484 

61377689 

5139 

18364677 

5321 

39055828 

5358 

483ÜQ126 

5440 

54446568 

S645 

056B7Ü59 

5810 

75259448 

S977 

24358276 


ZorkI 

In Ausgabe B wollte Eva wis¬ 
sen, wie m^n bei >Zcrk l* den 
Korb bewegt. Monika Tischei 
aus Moosburg hat sich sehr ge¬ 


freut, daß es noch mehr Mäd¬ 
chen gib!, die Hallo Freaks le¬ 
sen. Deshalb hat sie gleich die 
Antwort losgeschickt: 

Mil n lower basket* bewegt 
man den Korb nach unten, mit 
jratse basket* nach oben. Ganz 
einfach, wenn man es weiß. 


Bitte, bitte ... 

. tu Ft nicht wegen Spiele- 
lips in der Redaktion an. 
Selbst die gewieftesten 
Spieäe-Redakteuie können 
nicht jedes SpLel gelüst ha¬ 
ben und auch noch auswen¬ 
dig wissen, wie man aus ei¬ 
ner vertrackten Situation 
herauskommr 

Darnil Ihr aber nicht auf Eu¬ 
ren Spiele-Problemen sitzen- 
bleibt, haben wir ja die Ru- 
bnk *Hallo Freaks* emge- 
fthit Wir helfen, wo wir kön¬ 
nen Schreib! also einfach 
Euer Problem oder auch, 
wenn Euch sonst etwas am 
Herzen liegt 


Koronis Rift — die 
endgültige Lösung 

Im Sonderheft 17. *Spiele- 
Tlests-, hat Lucasfilm-Program¬ 
mierer Noah Falstem die wich¬ 
tigsten Tips für Koronis Rift zu- 
sammengestellt und dabei auch 
eine endgültige, kürzeste Lö¬ 
sung für Koronis Rifi angedeutet 

Damals wollten wir den Spiel¬ 
spaß mehl völlig nehmen und ha¬ 
ben diese Lösung nicht ge¬ 
druckt Nachdem wir aber in¬ 
zwischen in Anfragen zu dieser 
Lösung ertrinken, wird sie heute 
verraten 

Der Hulk Nummer 6 m Rift 2 
(siehe Karte in Sonderheft 173 
enthält als Modul einen Detona¬ 
tor. Ist dieser aktiviert, wird der 
RT-Droide zur fliegenden Bom¬ 
be Nun transportiert man sich so 
schnell wie möglich auf Rift 20. 
sucht die Alien-Base und schickt 
den RT-Droiden los. Nach der 
Explosion der Alien Base ist das 
Spiel gelöst! 

Koroms Rift hat aber immer 
noch einige Geheimnisse zu bie¬ 
ten. Gibt es noch einen anderen 
Weg. die Ahen-Base ztl zerstö 
ren? 

{bsj 
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Taktische Gelee hlssimulation 
3600 Felder großes Spielfeld 
mit topografischem Gelände 
70 Waffensysterne aus WKII 
1-2 Spieler. Spieldauer 5 $id 
Deutsches Handbuch 

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga 
DM99,- 



Stralegische Simulation im 
Südpazifik 1942-1943 
79 Schiffsklassen. Träger, 
Schlachtschiffe, Zerstörer etc 
Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler. Spieldauer 50 Sld. 
Apple C64 DM 129.- 




RUS3IA 1941-45 lür Fort¬ 
geschrittene Hb. engl 

Apple. C64 DM 139,- 


30 weitere Strategie- und 
Phantasie spiele ab Lager 
lieferbar. Katalog 1,- Bfm 

THmts wnjJ-R 

COMPUTER—SERVICE 
PosKsch ?526 76000t 1«nburg 


izLudijäii 107 
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Soft-Story Spiele 

Die Vier von 
der Skywalker Ranch 



Die vier Herren, die oben freundlich in die Kamera lächeln, sind nicht 
etwa Cowboys, denn auf der Skywalker Ranch werden keine Pferde, 
sondern Computer-Programme zugeritten. Carl Mey, Ron Gilbert, 
David Fox und Gary Winnick sind nämlich die vier Programmierer 
vom neuesten Lucasfilm-Spiel »Maniac Maxision«. 


S chon zum zweiten Mal in 
diesem Jahr sind wir auf 
der Skywalker Ranch, 
der Zentrale von Lucas- 
film, zu Besuch. Sie liegt nördlich 
von San Francisco und sieht von 
außen wie eine ganz normale 
Ranch aus. Doch statt mit Pfer¬ 
den oder Rindern arbeiten hier 
knapp 200 Leute an aktuellen 
Spiel filmen und Fernsehserien. 
Ein gutes Dutzend von ihnen ar¬ 
beitet an Computer-Spielen und 
das ist auch der Grund, weshalb 
wir schon wieder hier sind. Vor 
knapp zwei Wochen haben wir 
auf der CES in Chicago das 
neueste Lucasfilm-Spiel sehen 
können. »Maniac Mansion*, so 
der Titel dieses Film-Spiels (Test 
in dieser Ausgabe), erschien uns 
httverdächtig und so bemühten 
wir uns um einen Interview- 
Termin mit den Schöpfern des 
Adventure-Spiels- 
Auf der Ranch empfangen uns 
Programmierer Ron Gilbert und 
Grafiker Gary Winnick. Die bei 
den haben Maniac zu großen 
Tbilen entwickelt, wurden aber 
von weiteren Lucasfilm-Mitar- 
beitem unterstützt. Mit program¬ 
miert haben nach David Fox und 
Carl Mey. Soundeffekte und Mu¬ 
sik stammen von Chris Gr tag 
(Programmierung) und David 
Lawrence (Komposition). 

Ron Giibert arbeitet bereits 
zweieinhalb Jahre für Uicasfilm. 
Sem erstes Projekt war die C 64- 
Versson von »Kcronis Rift*. Vor¬ 
her hatte sich Ron hauptsächlich 
mit dem Programmieren von Uti¬ 
lities sein. Geld verdient. So 
stammt beispielsweise das »Gra¬ 
phics Basic* der Firma H.E-S. 
von ihm Noch heute wird diese 
Basic- Erweiterung unter dem 
Namen »Basic Programmen 
Tbolkh* von Epyse verkauft 
Gary ist seit über drei Jahren 
bei Lucasfilm und dort der Chef- 
Grafiker. Er ist schon sehr lange 
in der Computer-Branche tätig, 
denn vor seiner Lucasfilm-Zeit 
hat er mehrere Jahre bei Atari 
als Grafiker für Computer- 
Spiele gearbeitet. Maniac Man- 
sion ist das erste Projekt, bei 
dem er sich auch als Designer 
und Erfinder eines Spiels ver¬ 
sucht hat 

Wie sind die beiden auf die 
Idee von Maniac Mansion ge¬ 
kommen? Gary erzählt: »Adven- 
ture-Spiele sind eigentlich eine 
tolle Sache, bloß diese Tfextein- 
gäbe hat uns beide immer ge¬ 
stört. Da ich sowieso gerne in Bil¬ 
dern denke, stellte ich mir em- 
fach vor. mit dem Joystick auf 
dem Bildschirm was zu ma¬ 
chen* Ron dagegen wollte nur 
»die Adventures bedienungs- 
freundlicher machen. Bei der 
Textemgabe erhält man viel zu 
oft die Aul wort »ich verstehe 
dich nicht* Wir wußten, daß al¬ 
les mit dem Joyslick funktionie¬ 
ren sollte, aber daß der Spieler 
auch keinen Kampf mit einem 


blöden Icon-System haben darf. 
Also kamen wir darauf, daß der 
Spieler mit dem Joystick seinen 
Ein gäbe-Satz konstruiert. Unser 
System erspart ihm also das Htm 
tippen der Kommandos, trotz¬ 
dem kann ei all seine Erfahr um 
gen von »normalen- Adventures 
direkt anwenden.* 

Für die beiden war es wesent¬ 
lich einfacher, die Benutzer’ 
Oberfläche zu entwickeln, als 
die Spiel handlang. Gary meint, 
»Die Idee mit dem verrückten 
Professor und der Rettungs- 
Aktion war schnell geklärt. 
Aber dann haben wir verdammt 
lange und verdammt hart am 
Haus und an den Charakteren 
gearbeitet. Schließlich muß al¬ 
les für den Spieler total logisch 
erscheinen, für das Spiel sinn¬ 
voll sein und nicht zuletzt auch 
noch unterhalten. Wir haben wo¬ 
chenlang an jedem Detail ge- 
feih.» Jeder im Lucasftlm-Team 
hat Vorschläge zur Handlung ge¬ 
macht; wie bei einem Km o-Film 
gab es richtige Drehbücher. Die 
Dia Loge des Spiels wurden 


mehrmals umgeschrieben, ge¬ 
nau auf die Grafik abgestimmt. 
»Bei der Arbeit an Maniac Man¬ 
ien hat steh aber genau gezeigt, 
daß wir mit unserer Benutzer¬ 
oberfläche fast alles machen 
können, was wir wollen; Also 
wird es mil Sicherheit ein weite¬ 
res Act venture m ähnlichem Sül 
geben», sägt Gary 
Technische Details kann Ron 
am besten erläutern. Die Frage, 
ob es denn nicht Probleme mit 
dem Speicherplatz gab, beant¬ 
wortet er recht lässig; »Der Spei¬ 
cher tm C 64 reicht da voll aus, 
Der Programm-Code von Ma¬ 
riae Mansion schluck: nur etwa 
die Hälfte Speicherplatz gegen¬ 
über dem von Karoms Rift. Was 
uns Kopfzerbrechen gemacht 
hat, ist die Kapazität der Disket¬ 
ten Die haben nun mal nur elwa 
170 KByte und wir hatten Proble¬ 
me, die ganze Grafik auf zwei 
Diskseiten unterzubringen. Wir 
mußten, uns spezielle Verfahren 
ausde n ke n, kostba re n Spe iche r- 
platz zu sparen.* 

Ron rückt kurz darauf mit noch 


ein paar technischen Daten her¬ 
aus: »In Maniac Mansion gibt es 
55 verschiedene Zimmer. Mit 
Zimmer bezeichnen wir aber 
auch Räume außerhalb des Ge¬ 
bäudes, wte etwa die Vorder¬ 
front mit der Haustür. Es gibt 
über 450 verschiedene Gegen¬ 
stände tm Spiel - jeder Gegetv 
stand ist irgendwie benutzbar, 
keiner ist reine grafische Verzie¬ 
rung. Allerdings gibt es Gegen* 
stände, die man zur Lösung nicht 
benötigt. Außerdem gibt es 73 
verschiedene Sound-Effekte bei 
der C 64-Version Bei der Apple- 
Version sind es weniger. Auf die 
C 84-Sounds sind wir ziemlich 
stolz, denn sie klingen alle sehr 
'echt vom laufenden Wasser¬ 
hahn bis zum Zirpen der Grillen. 

Gleichzeitig ist die Handlung 
auch sehr komplex. Es gib! fünf 
total unterschiedliche Happy- 
Ends. Welches Ende man er 
reicht, häng: davon ab, welche 
Figuren man am Anfang aus- 
wählt und weiche Puzzles man 
löst. Auch die Reihenfolge, mit 
der man dfe Rätsel angeht, ist 
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entscheidend. Kumm, selbst 
wenn jemand das Spiel gelöst 
hat, kann er es immer wieder 
spielen, denn wir haben so viele 
Gags versteckt, daß einer allem 
gar nicht alle finden kann 
Es sind auch em paar Gags 
drin, die nicht jedermann ver¬ 
steht So stehen in einem Zimmer 
beispielsweise Lautsprecher 
der Firma THX. Das ist eine 
Tochterfirma von Lucasfilm, die 
sich y m guten Sound in Kinos be¬ 
müht. Manche Räume von Dr 
Freds Haus sind Zimmern der 
Skywalker Ranch nachempfun¬ 
den worden. Wer schon mal auf 
unserer Ranch war. erkennt bei¬ 
spielsweise die Wendeltreppe 
m der Bibliothek. Aber das sind 
wirklich unsere privaten Witze. 
Man muß die gar nicht kennen, 
um das Spiel zu lösen und sich 
dabei gut zu unterhalten.* 

Gary erklärt uns kurz darauf, 
wie die einzelnen Grafiken ent¬ 
standen sind »Ich kann leider 
überhaupt nicht programmieren 
und arbeite mit Utilities, die Ron 
und seine Kollegen exira für 
mich geschrieben haben Ron 
konnte all meine Grafik nur auf 
die Diskette packen, wenn sie in 
Form eines veränderten Zer 
Chensatzes vorliegt. Also 
schrieb er em Utility, das meine 
Bilder in Zeichensätze umwan¬ 
det und sogar ähnliche Bildteile 
vere infacht. um Speie he rplatz zu 


sparen. Hat dieses Programm 
Schwierigkeiten, weil mein Bild 
zuviel Speichei schlucken wür¬ 
de zeigt es mir die schwierigen 
Steilen, die ich dann etwas ver¬ 
einfachen muß Dieses Uhlily 
gibt es übrigens nicht auf dem C 
64. Ron hat es in C auf unserem 
Rechner-System geschrieben, 
das aus fünf groberen Compu¬ 
tern (eine VAX, vier SU Ns) be¬ 
steht Mein Zeichenprogramm 
läuft auch teilweise auf diesen 
Computern, genauso wie unsere 
Assembler oder Editoren.« 

Malen? 

Nur auf unserer VAX! 

Glücklicherweise hatten die 
zwei niemals unlösbare Proble¬ 
me. ►Ich bm überrascht, wie giatl 
alles gelaufen isK sagt Ron »in 
den vierzehn Monaten gab es 
keine größeren Schwierigkei¬ 
ten. schon gar nicht unlösbare, 
Wenn ich rmch recht erinnere, 
sind nur ein paar klitzekleine 
Details aus Speicherplatz- 
Gründen entfalten Mehr konn- 
len wir aus dem C 64 und dem 
Diskettenlaufwerk dann doch 
nicht herausziehen Außerdem 
mußten wir ja an die Apple- 
Umsetzung denken, die aller* 
dings etwas schlechter als die 
C 64-Versiort ist.« 

Wie sehen die beiden eigent¬ 
lich die Zukunft der Heimcom¬ 


puter? Welche neuen Geräte in¬ 
teressieren ase am meisten? 
Wieder eigteifl Ron das Wort. 
»Wir sind mit dem C 64 sehr zu¬ 
frieden Es ist em sehr guter 
^Bit-Computer und es smd eine 
Menge Geräte verkauft, also 
lohnt es sich für uns, dafür Pro¬ 
gramme zu schreiben Mich 
stört nur ein wenig der Trubel 
um den Amiga und den Atari ST. 
Das sind kerne Wundermaschi¬ 
nen, wie jedermann anmmmt. 
Sie können zwar eine Menge 
mehr als ältere Computer, aber 
sie smd noch lange nicht per¬ 
fekt. Was mich beispielsweise 
an beiden Geräten stört: Sie ken¬ 
nen keinen Zeichensatz-Modus 
wie beim C 64. Dadurch 
schluckt Grafik viel zu viel Spei¬ 
cherplatz und ist außerdem we¬ 
sentlich langsamer zu bearbei¬ 
ten Wir werden uns demnächst 
genauer ansehen. was man aus 
diesen Ktsten wirklich heraus- 
holen kann> 

Was machen Ron und Gary, 
nachdem das Projekt iMamac 
Mansion« beendet ist? Ron 
*Hmm, ganz zu Ende ist es noch 
mehl Wti überlegen uns gera¬ 
de noch, ob wir fremdsprachige 
Versionen, also beispielsweise 
eine deutsche, machen sollen. 
Aber das wird sich bald klären 
Jetzt gibt's ersimal einen langen 
Urlaub, Und dann geht es wie¬ 
der ans nächste Programm.! Ga¬ 


ry dch gönne mir nur eine Wo¬ 
che Urlaub. Mehr gehl leider 
nicht, obwohl ich nach dieser 
Zeit wohl erst für den Urlaub 
warmgeisufen bm. Aber LucaS’ 
film hat dieses Jahr noch einige 
Spiele-Projekte und ich muß je¬ 
weils an der Grafik arbeiten * 
Auf die Frage, ob Gary uns 
schon was von diesen neuen 
Projekten verraten konnte, gibt 
es ein klares Nein »Wir haben 
eine Menge toller neuer Kon 
zepte im Hinterkopf und wir 
möchten die jetzt natürlich un 
gern ausplaudern. Wir wären 
wirklich sauer, wenn uns je¬ 
mand eine Idee vor der Nase 
wegschnappen würde, denn wir 
hängen sehr an unseren kreati¬ 
ven Einfällen Aber eines kann 
ich schon verraten Wir werden 
dieses Jahr noch ein paar lohe 
Spiele herausbringen * 

Und was würden sie machen, 
wenn sie nicht programmieren 
dürften? Ron »Ich wurde das 
tun, was ich vor der Program - 
miererei getan habe Da war ich 
Disk jockey beim Radio« Gary: 
»Ich habe eine grafische Ausbil¬ 
dung, also würde ich als Grafi¬ 
ker arbeiten Vielleicht würde 
ich einen Comic machen « 

Eine letzte Nachricht für die 
deutschen Fans? Ron und Gil¬ 
bert im Takt: »lt r s a wonderful ga* 
me. Buy itl« (»Es ist ein wunder¬ 
bares Spiel, Kauft esl«) (bs) 
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Der Proiotyp unserer C64-Literaturl 
Auf übor 400 Seiten worden rund 
000 Spiele lur den Q64 vergeslelll 
Alle Spiele smd von einem unabhän¬ 
gigen Autorenieam dfufChgespieli. 
m Hei na oder verglichen und k misch 
bewerte! werden Längst ein Sian- 
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C64-Spiclefuhrer, Teil 2 
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gewerk jetzt ein wekeier Spreföluh' 
rer für alte Könner und Liebhaber! 
Aul über 400 Sailen mehr als 200 
neue, tiocftalkluelle Spiele Wieder 
ei n Au tore nteam. des di e M als r ie be- 
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gebet beim Kauf von Spielprogram- 
mün! 
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bung, Lagerbestandsluhrung - in al¬ 
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